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Resumo

Os avancos tecnoldgicos e a democratizacdo da internet nos ultimos 20 anos
permitiram o crescimento da industria dos videojogos a nivel mundial. Esta evolugao
tornou um passatempo numa atividade profissional, surgindo assim a industria dos
desportos eletrénicos. Nos altimos 10 anos, os E-Sports cresceram de uma forma
exponencial transformando-o num mercado de massas. Contudo, apesar da sua dimenséo
e notoriedade, existe pouca informacdo académica sobre a industria, portanto, este
trabalho pertente contribuir para uma visdo mais ampla da evolugdo e das caracteristicas
dos estudos produzidos nos ultimos 10 anos na area dos E-Sports através da elaboragdo
de uma revisdo sistematica de literatura dos estudos produzidos entre 2012 e 2021. Os
resultados obtidos revelam, que os E-Sports, enquanto tema de estudo, tem crescido nos
altimos 3 anos, coincidindo com a grande evolugdo da industria nos ultimos 5 anos,
destacando-se a area da psicologia, que estuda os problemas mentais e de vicios.
Evidenciou-se que os estudos centram-se na sua maioria no estudo do individuo, a sua
definicdo enquanto jogador e espectador, tendo como principal foco os seus gostos e
caracteristicas. Os resultados revelam ainda a baixa elaboragédo de trabalhos nas areas de
gestdo, estratégia e marketing.

Palavras-Chave: E-Sports, eSports, Desportos Eletronicos, Revisao Sistematica de

Literatura
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Abstract

Technological advances and the democratization of the internet in the last 20 years
have allowed the growth of the video game industry worldwide. This evolution turned a
hobby into a professional activity, thus emerging the electronic sports industry. In the last
10 years, E-Sports has grown exponentially, turning it into a mass market. However,
despite its size and notoriety, there is little academic information about the industry,
therefore, this work contributes to a broader view of the evolution and characteristics of
the studies produced in the last 10 years in the field of E-Sports through the elaboration
of a systematic literature review of studies produced between 2012 and 2021. The results
obtained reveal that E-Sports, as a subject of study, has grown in the last 3 years,
coinciding with the great evolution of the industry in the last 5 years, highlighting it If the
area of psychology, which studies mental problems and addictions. It was evident that the
studies are mostly focused on the study of the individual, his definition as a player and
spectator, having as main focus his tastes and characteristics. The results also reveal the
low level of work in the areas of management, strategy and marketing.

KEYWORDS: E-Sports, eSports, Electronic Sports, Systematic Literature Review
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1 Introducdo

Atualmente, o desenvolvimento tecnoldgico ajudou e ajuda a aumentar a qualidade
dos desportos de competicdo permitindo-os utilizar ferramentas tecnoldgicas para
melhorar o desempenho dos atletas e as condicdes em que treinam. Este crescente
desenvolvimento tecnoldgico fez emergir uma nova categoria de desporto, esse desporto
é designado como Desportos Eletrénicos ou simplesmente “E-Sports”. Os E-Sports
referem-se, de forma simplificada, ao lado competitivo de jogar videojogos “gaming”,
normalmente estd organizado por diferentes ligas e torneios, em que os jogadores
envolvidos, na sua maioria, pertencem a equipas ou organizac0es desportivas que, no que
Ihe concerne, sdo patrocinadas por outras organizacdes empresariais (Hamari & Sjoblom,
2017). A industria dos E-Sports, nos ultimos 10 anos, passou de um mercado de nicho a
mercado de massas (Stroh, 2017), demonstrando um crescimento bastante acelerado
desde o inicio da década de 2010 (Shabir, 2017) (Sylvester & Rennie, 2017), ao ponto de
elevar os E-Sports ao fendmeno global que sdo hoje (Hiltscher & Scholz, 2017).
Atualmente, os desportos eletronicos ja sdo reconhecidos como um desporto oficial na
Coreia do Sul, mas muitos outros paises dos quatro cantos do mundo estdo a seguir 0
mesmo caminho (Hiltscher & Scholz, 2017).

A escolha deste tema surge por duas razGes fundamentais. A primeira prende-se com
a crescente dimenséo da industria dos E-Sports em todo o mundo, em 2021 ultrapassou a
fasquia dos mil milhdes de dolares em receitas e uma audiéncia global de 474 milhdes de
pessoas (Newzoo, 2021). Tendo consciéncia do sucesso desta industria, do seu
crescimento exponencial, da natureza de desporto competitivo, assim como o valor
econdmico que possui e que estad previsto alcangar nos préximos anos, torna-se dificil
ignorar a sua relevancia académica. A segunda razdo, esta relacionada com a pouca

10
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quantidade de revisGes de literatura sistematica sobre o tema dos desportos eletronicos
(Kim, Nauright, & Suveatwatanakul, 2020), mas também a escassez de trabalhos de
investigacao sobre os E-Sports na area da economia desportiva, isto apesar do enorme
progresso e sucesso que 0s E-Sports tém alcancado nos ultimos anos (Chikish, Carreras,

& Garcia, 2019). Como tal, esta situacao justifica a pertinéncia da producéo deste trabalho

para a construcdo de conhecimento nesta area, podendo, nas melhores perspetivas, este

Trabalho Final de Mestrado (TFM) servir como ponto de partida para o desenvolvimento

da investigacdo nos E-Sports em multiplas areas.

Portanto, o principal objetivo deste trabalho € identificar a contribuicéo da literatura
sobre E-Sports no periodo de 2012-2021 e, assim, conseguir responder as seguintes
questdes de investigacéo:

QP1 - Qual o padréo de evolucéo dos estudos sobre E-Sports no periodo 2012-2021?

QP2 - Qual a estrutura intelectual da literatura sobre E-Sports no periodo 2012-2021?

QP3 — Quais as opgdes metodoldgicas encontradas nos estudos de E-Sports no
periodo 2012-2021?

QP4 — Quais as principais conclusfes dos estudos sobre E-Sports no periodo 2012-
20217

Para ser possivel ir ao encontro do objetivo estabelecido e responder a todas as
questdes levantadas, iremos comecar por analisar a literatura existente entre os anos de
2012 e 2021 relativa aos E-Sports, com o principal foco na anélise dos artigos empiricos,
sintetizando quais e 0 numero de autores que estudam o tema, as suas afiliagdes, o0 ano de
publicacdo, o titulo, area de estudo, a revista onde foram publicados, o pais em que foi
realizado o estudo, as teorias estudadas, o tipo de estudo, a recolha de dados utilizada e a

metodologia, as varidveis utilizadas (caso existam), o nimero de pessoas envolvidas no

11
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estudo, o horizonte temporal, as conclusGes dos estudos, as suas limitagdes e as propostas
para Investigacdo Futura, com o intuito de apoiar estudos futuros.

Desta forma, este trabalho iniciar-se-a com a revisdo dos conceitos importantes
relacionados com o tema, a definigdo dos desportos eletronicos, a sua evolugdo, os E-
Sports enquanto desporto e o enquadramento da industria. De seguida é abordada a fase
da Metodologia onde sera feita a analise dos estudos empiricos que investigam este tema
e a discussdo dos resultados obtidos. Para finalizar, este TFM aborda as conclusdes

retiradas da analise feita, e as suas limitac6es e propostas para investigacoes futuras.

2 Revisdo de literatura

Partindo do objetivo supramencionado, o enquadramento tedrico deste trabalho esta
focado, em grande medida, na definicdo do que é os E-Sports, a sua evolucdo, a sua
semelhanca com os desportos tradicionais, como funciona o seu ecossistema. Na primeira
seccdo, sera apresentada a definicdo de E-Sports. Na segunda sec¢do, serd abordada a
evolucdo do mundo dos E-Sports, passando de um mercado de nicho até chegar ao
fendmeno de massa dos dias de hoje. Na terceira seccao, falar-se-a4 sobre em que medida
os E-Sports poderdo ser considerados um desporto legitimo. A quarta sec¢do revelara as

caracteristicas e composicao geral da industria dos E-Sports.

2.1 Desportos eletrénicos (E-Sports)

A literatura existente sobre o tema ainda ndo conseguiu estabelecer uma definicéo
consensual e aceite pela academia para a expressao desporto eletrénico (E-Sports),
normalmente, utiliza-se a expressao “Competitive Gaming” (Carvalho, 2015). Contudo,
das defini¢cGes mais antigas e mais utilizadas para o termo E-Sports surge do autor Wenger

(2006) que optou por utilizar a defini¢do dada pelo autor Claus Tiedmann sobre o termo
12
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tradicional “desporto” tida como uma area de atividade desportiva onde as praticantes
desenvolvem e treinam as suas habilidades fisicas e mentais. Acrescentando ainda, para
definir os desportos eletronicos, que utilizam as tecnologias de informacgdo e
comunicacdo. Esta definicdo acaba por ser bastante abrangente, uma vez que, consegue
juntar o lado competitivo e tecnoldgico, em que 0s videojogos se baseiam, a parte das
atividades individuais ou em equipa (Carvalho, 2015).

No entanto, os autores Hamari e Sjoblom (2017) olham para esta definicdo como
sendo demasiado ampla, e sugerem uma defini¢do baseada no local onde se manifestam
os resultados da atividade do jogador ou da equipa. No desporto tradicional, tudo acontece
no mundo real, no caso do desporto eletrénico, apesar de as atividades serem realizadas
no “Mundo Real”, o resultado dessa atividade s6 acontece no “Mundo Virtual”, o que
leva a que os atletas utilizem sempre uma interface (computador, consola, telemovel) que
os ligue a um sistema eletronico. Com base nesta nocao, os autores definem E-Sports
como uma forma de desporto onde o aspecto primario do desporto é facilitado por
sistemas eletronicos. Os “inputs” dos jogadores e das equipas, assim como, os “outputs”
do sistema de E-Sports € mediado pelas interfaces homem-computador (Hamari &
Sjoblom, 2017). Apesar desta Ultima definicdo mais especifica, Scholz (2019) acredita
que os desportos eletronicos poderdo ndo ser introduzidos na categoria de desporto no
sentido tradicional, pois os E-Sports surgiram na area digital e interligados com a
globalizacdo. No seu nucleo, esté a ideia de que, qualquer pessoa pode jogar com qualquer
pessoa no mundo (Scholz, Volkel & Uebach, 2021). No caso do desporto tradicional a
parte fisica/local é o seu nacleo. Esta diferenca influenciou a evolucao dos E-Sports, pois
nasceram no mundo digital e global (Scholz, 2019). Como tal, o autor define os E-Sports

como um fendmeno socio-cultural com raizes no desporto, media, entertenimento e

13
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cultura, mas surgiu num ambiente digital. Acrescentando ainda que, os E-Sports esbatem
as barreiras entre esses campos. E conclui dizendo que os E-Sports evoluiram além das
restricGes dos desporto tradicionais, media, entertenimento e cultura (Scholz, 2020). Esta
definicdo oferece-nos uma visdo mais ampla do que os E-Sports representam no mundo.
Por essa razdo sera a definicao adotada ao longo do trabalho.

De forma pratica, os E-Sports referem-se a pratica competitiva de videojogos,
amadora ou profissional, em ligas ou torneios, online ou offline. Em que jogadores
pertencem a uma equipa ou a uma organizagao patrocinada por empresas (Hamari &
Sjoblom, 2017). Os E-Sports, atualmente, estdo divididos em géneros especificos, alguns
dos mais conhecidos sdo MultiMultiplayer Online Battle Arenas (MOBA) (ex. League of
Legends, Dota 2), First-Person Shooters (FPS) (ex. Counter-Strike: Global Offensive),
Real Time Strategy (RTS) (e.g. Starcraft 2), Collectible Card Games (CCG) (ex.
Hearthstone) e Sports games (ex. FIFA-serie), formando cada uma delas uma subcultura
dentro dos proprios E-Sports, da mesma forma que acontece no desporto tradicional
(Hamari & Sjoblom, 2017).

A expressédo desporto eletronico (E-Sports) surge no final da década de 90, tendo sido
proposta pela Online Gamers Association em 1999 (Hutchins, 2008; Michael, 2006), no
entanto, s6 em 2015 o termo E-Sports foi aceite a titulo definitivo no dicionario inglés,
devido a discussao existente sobre a formulacéo da palavra com ou sem hifen, no final a
expressao “E-Sports” prevaleceu (Chalk, 2015). Contudo, o debate em torno desta area
continua, tanto na academia como na opinido publica, sobre a ideia de o desporto
eletronico ser, ou ndo, um desporto. A opinido genérica, principalmente dos fas de
desporto tradicional, afirma que os E-Sports ndo podem ser considerados desporto porque

as competéncias e capacidades dos atletas ndo sdo medidas por proezas fisicas, uma vez

14
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que, os atletas de E-Sports, aparentemente estdo apenas sentados nas cadeiras.
Efetivamente, o corpo e a atividade fisica dos atletas sdo importantes para desempenhar
uma atividade desportiva (Hamari & Sjoblom, 2017). No entanto, apesar de as acOes
destes atletas serem realizadas através de um dispositivo eletrénico, a mesma néo invalida
que seja fisicamente exigente, variando conforme o tipo de interacdo que o atleta precisa
de ter com o dispositivo eletronico para conseguir jogar o videojogo, um exemplo disso
seria um videojogo de dancga (Hamari & Sjoblom, 2017).

O estudo desenvolvido por Rudolf, Griebenm Achtzehn e Frobdse (2016) demonstra
que os atletas de E-Sports estdo expostos, durante as competi¢des, a um elevado nivel de
stress e tensdo fisioldgicos, em alguns casos comparavel aos niveis sentidos por atletas
profissionais de outras modalidades. Atraves da analise do cortisol (hormona de stress) e
do batimento cardiaco dos atletas foi possivel identificar que os niveis de stress sdo
semelhantes ao de um piloto de corridas, com uma média de 100 batimentos por minuto,
com picos entre os 160/180 por minuto. Concluindo que, devido a elevada coordenacéao
motora que os E-Sports exigem, nomeadamente, olhos e mé&os, coloca-o no mesmo
patamar que outros desportos no que concerne ao stress e tensao fisiologicos (Rudolf et

al., 2016).

2.2 Acevolucgéo dos E-Sports
N&o existe um momento ou data especifica que tenha ditado o inicio dos E-Sports,
pois apesar das primeiras competicdes terem surgido nos anos 70 e 80, ndo existe registros
que estas competicdes tinham o real propdsito de criar uma nova industria.
A primeira competicdo de videojogos documentada (Intergalactic Spacewar
Olympics) aconteceu no Laboratério de Inteligéncia Artificial da Universidade de

Stanford, nos Estados Unidos da América, no dia 19 de outubro de 1972, contando com
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a participacao de 24 jogadores que competiram naquele dia para ganhar uma subscri¢ao
de um ano da revista Rolling Stones (Larch, 2019). Contudo, os videojogos arcade sdo
considerados os precursores do que hoje se conhece como E-Sports (Lee & Schoenstedt,
2011). Isto porque com o aparecimento deste modelo de jogos criaram-se 0S primeiros
sistemas de pontuacdo, em que o jogador competia contra o proprio jogo, para ganhar o
maximo de pontos possiveis. Ndo levou muito tempo para que esses mesmos jogadores
comparassem as suas pontuagdes com outros jogadores, associando assim, uma atmosfera
de competicdo aos salbes de jogos. Ainda nos anos 80, comegaram a surgir os grandes
torneios de videojogos, sendo que o primeiro grande torneio foi organizado em 1980 pela
produtora de videojogos Atari, que contou com mais de 10.000 jogadores do famoso jogo
de arcade “Space Invaders” (Li, 2016). Estes torneios tinham na sua base o intuito de
promover o0 jogo e a cultura do gaming, em grande medida semelhante ao desporto
tradicional no seu inicio, com torneios amadores e pouco estruturados, para comegar a
surgir torneios estruturados, com patrocinadores, espectadores e, em certos casos, com
alguma cobertura mediatica (Radman, Ci¢in-Sain, & BlaZevi¢, 2017).

O aparecimento das consolas domésticas e mais estilos de videojogos ao longo das
décadas de 80 e 90, mudou 0 modo de jogar videojogos, retirando as pessoas dos saldes
de jogos e deixou os jogadores criarem a sua propria experiéncia, desta forma, ditando o
inicio do fim da era dos jogos arcade, pois ninguém queria pagar sempre que jogava
quando podia fazé-lo uma Unica vez e jogava sempre que quisesse atraves da sua consola
(Radman et al., 2017). No entanto, o préximo grande passo para evolucdo dos E-Sports,
para 0 que hoje conhecemos, surgiu no final dos anos 90 com os avangos tecnoldgicos
relacionados com os computadores, tornando-o0s melhores (com mais capacidades) e mais

acessiveis (baratos) as massas, aliado a crescente democratizacdo da internet, estavam
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assim criadas as bases para o atual mercado de E-Sports (Scholz, 2020). Segundo o autor
Wagner (2006), esta evolucdo na tecnologia acompanhada da criacdo dos jogos
multiplayer DOOM (1993), Warcraft (1994), Quake (1996), StarCraft (1998) e Counter-
Strike (1999) foram marcos importantes para a construcdo da industria dos E-Sports no
inicio do milénio, pois permitiram mudar o paradigma do jogo humano contra maquina,
para humano contra humano através da tecnologia Local Area Nerworks (LAN) (Chikish
etal., 2019). Apos esta evolugdo tecnoldgica, outro passo importante rumo ao estado atual
dos E-Sports foi dado quando surgiram as primeiras ligas e torneios globais, o caso da
World Cyber Games (WCG), que entrou no cenario dos E-Sports no ano 2000, com a
criacdo de eventos que envolviam mais de 35 paises e com um total de prémios que
ascendia os 600 mil dolares (Hope, 2015). Estes eventos organizados pelas WCG
revelaram-se uma formula de sucesso e, como tal, serviram de benchmarking para criagdo
de outros grandes torneios e ligas, como a Intel Extreme Masters (IEM) em 2006 e a
Major League Gaming (MLG) em 2002, que ainda se disputam atualmente (Hope, 2015).

Apesar da crescente populariza¢do dos E-Sports durante a primeira década do século
XIl, com grandes torneios, com uma base de fas crescente e prémios milionarios, o
mercado do desporto eletronico continuava a ser um nicho de mercado na industria dos
videojogos. No entanto, no final dessa mesma década, surge um novo ponto de viragem
que elevou os E-Sports para um novo patamar, esse ponto € a criacdo das primeiras
plataformas de Live Stream. Estas plataformas permitiam a transmissdo em direto de
jogos, mas também serviram com uma nova forma de dar maior visibilidade aos
videojogos e aumentar a sua divulgacéo entre os gamers (Johnson & Woodcock, 2019).
Rapidamente o streaming tornou-se numas das formas de “novos media” na internet que

mais cresceu devido ao aumento do ndmero de jogadores online, mas também das
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proprias tecnologias de transmissdo, aumentando a qualidade das mesmas (Hamari &
Sjoblom, 2017). Destas plataformas destaca-se a Twitch. Esta plataforma surge em 2011
com uma plataforma paralela de menor expresséo criada pela Justin. TV com o intuito de
dar resposta ao publico gamer que procurava videos sobre jogos online. Contudo, o
sucesso foi de tal ordem que a plataforma mée encerrou a sua atividade e concentrou
todos os seus recursos em melhorar a Twitch. Poucos anos mais tarde, em 2014, a
plataforma é comprada pela Amazon por 970 milhdes de euros (Radman et al., 2017).

Nos ultimos anos, os E-Sports tém entrado numa fase de maior aproximagdo com 0s
desportos tradicionais, pois se tem verificado um crescimento elevado e acelerado da
entrada de organizagdes desportivas no mundo dos desportos eletronicos. Segundo 0s
autores Scholz, Vélkel e Uebach (2021), até 2019 o numero de equipas de desporto
tradicional que tinha entrado nos E-Sports era de 418. Durante a pandemia Covid-19
algumas destas entidades desportivas tiveram que abdicar da sua presenca no E-Sports
por razdes financeiras, como no caso de dois clubes alemaes bastante conhecidos, VFB
Stuttgart e Schalke 04 (Scholz et al., 2021). No caso do Schalke, existe a curiosidade da
equipa ter conseguido vender o seu lugar na liga europeia de League of Legends por cerca
de 26.5 milhGes a equipa suica Team BDS.

No entanto, a pandemia de Covid-19 também teve pontos positivos para 0 mercado
dos E-Sports, pois devido ao confinamento, todos os eventos presenciais foram
cancelados, forcando a adaptacdo rapida para uma realidade virtual, dessa forma a
pandemia fez crescer as audiéncias dos canais de live streaming e o nimero de gamers
(Block & Haack, 2021). Devido ao confinamento, ligas e torneio por todo o mundo,
tiveram de ser interrompidos, mas em contraste, as ligas e torneios de E-Sports ndo foram

cancelados e continuaram em modo online, tendo sido cancelados os eventos offline. Esta
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situacdo levou a que algumas equipas e até mesmo ligas tenham entrado no mundo dos
E-Sports, sdo exemplos disso a Formula 1, National Basketball Associacion (NBA) e Liga
alemd que simularam a continuacdo das suas ligas durante este periodo através de
competicdes em videojogos (simulador de realidade virtual) nas respetivas modalidades

(Block & Haack, 2021).

2.3 E-Sports como desporto

E uma questdo que tem gerado controvérsia na academia e na opini&o pablica, apesar
de os E-Sports ja serem considerados em muitos paises como um desporto, como a Coreia
do Sul (pioneira nesse movimento), China, Ucrania, Russia, Finlandia, Alemanha ou até
0 Nepal sdo alguns exemplos. Todavia, Portugal pertence, até ao momento, ao lote dos
paises que ndo considera os E-Sports como um desporto (Nair, A. 2021; ). Esta escolha
n&o contribui para evolucéo e afirmacgdo da modalidade em Portugal, porque ndo permite
0 acesso aos apoios financeiros disponiveis para as federacbes de cada modalidade, por
ndo cumprir o requisito basico de ser um desporto, que constam no decreto-lei n.°
273/2009 de 1 de outubro. Outro aspeto negativo € o facto de ndo favorecer a legitimagédo
da modalidade junto da opinido publica/media portuguesa e tendo influéncia em
potenciais investidores internos, assim como a possibilidade da existéncia de bolsas de
estudo para atletas profissionais, como ja acontece, por exemplo, na Coreia do Sul ou 0s
Estados Unidos da América (Funk, Pizzo & Baker, 2018).

No ano de 2017, decorreu a cimeira olimpica, organizada pelo Comité Olimpico
Internacional, onde se abordou o desenvolvimento dos E-Sports e a sua possivel
integracdo nos jogos olimpicos da atualidade, como forma de aproximar 0s jogos e 0
desporto das geragdes mais novas (International Olympic committee, 2017). A prova

disso é arealizacdo, em 2021, da primeira edicdo dos Olympic Virtual Games (5 eventos),
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com o intuito de ligar os desportos tradicionais e os desportos eletronicos, algo que esta
em linha com a Agenda Olimpica2020+5 e com a estratégia digital do COI (international
Olympic committee, 2020). Acompanhando a agenda olimpica e a crescente popularidade
dos E-Sports na Asia, o0 Comité Olimpico Asiatico decidiu introduzir os E-Sports como
modalidade medalhada (8 eventos) nos Jogos Asiaticos de 2022, que se realizam em
Hangzhou, na China. Sendo o culminar de um processo que tinha sido iniciado nos jogos
de 2018 com sua introducdo como modalidade de demonstracdo. (Xinhua, 2020.)

Para classificar os E-Sports como desporto € importante em primeiro lugar definir o
que séo os E-Sports, efetuado anteriormente, mas também definir o que se considera ser
um desporto. Para este trabalho, a definicdo tera como base 5 caracteristicas: (1) A
existéncia de atividade fisica, (2) a necessidade de habilidade, (3) possuir uma natureza
competitiva, (4) possuir estabilidade e (5) organizacdo institucional (Rodgers, 1977,
Suits, 2007; Cunningham, Fairley, Ferkins, Kerwin, Lock, Shaw & Wicker, 2018). Destas
5 caracteristicas a mais controversa que impede, em grande medida, a aceitacdo dos E-
Sports enquanto desporto, € a existéncia, ou ndo, de atividade fisica. Se os E-Sports forem
comparados com modalidades como o Futebol, VVoleibol ou Basquete, é certamente muito
menos exigente fisicamente. No entanto, se comparado com outros desportos como o
Xadrez, Snooker, Tiro com Arco (modalidade olimpica), Tiro Desportivo ou Setas, a
exigéncia fisica é semelhante ou, em alguns casos, podera ser inferior, pois 0s E-Sports
tem a particularidade de ser um desporto que exige uma elevada coordenacao e rapidez
entre as maos e os olhos (Jonasson & Thiborg, 2010). Segundo Jonasson e Thiborg,
atualmente nédo existe um desporto que exija uma coordenacao tdo diversificada dos dedos

das méos como os E-Sports.
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Apesar de existir contestacdo em relacdo a caracteristica anterior, em relagdo as
restantes caracteristicas essa contestacdo ja ndo acontece, pois, € reconhecido que o E-
Sports tem uma forte componente competitiva (3), ndo sé pela natureza dos proprios
videojogos, que sdo produzidos como base numa competi¢éo, seja de quem marca mais
pontos ou quem alcanca primeiro um objetivo. No entanto, para que isso aconteca é
necessario ter capacidades/habilidades (2) superiores ao adversario, e ndao se basear
puramente na sorte, o fator sorte existe nos E-Sports assim como em qualquer desporto,
mas é bastante residual, pois como acontece noutros desportos, por norma a equipa com
mais capacidade e conhecimento do jogo em teoria, na préatica, acaba por vencer. Partindo
das duas caracteristicas anteriores alcangcam-se as caracteristicas (4) e (5) que se traduzem
no cenario Pro Gaming atual, composto por varios campeonatos e torneios nacionais e
internacionais, organizados por empresas especializadas, pelas proprias produtoras dos
videojogos e, mais recentemente, por federacGes nacionais e internacionais de E-Sports,
que se regem por regras e procedimentos reconhecidas internacionalmente por todos os
intervenientes (Cunningham et al., 2018). Estes torneios e campeonatos cada vez mais
profissionais e com prémios milionarios criaram uma necessidade as equipas de se
profissionalizarem e crescerem estruturalmente, através da contratacdo de treinadores,
analistas, diretores de equipa, preparadores fisicos e departamentos de marketing, sdo
alguns exemplos da complexa estrutura de uma organizacdo de E-Sports atualmente, em

grande medida semelhante as estruturas de organizagdes desportivas.

2.4 Aindustria dos E-Sports e os seus Stakeholders
A industria dos E-Sports tem emergido como um setor economico e de negocios
associados a competicdo e entretenimento em franco crescimento, apresentando

caracteristicas indiscutiveis (sportification) que o associa especificamente ao desporto.
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(Jonasson & Thiborg, 2010; Heere, 2018). Desta forma, assim como na indistria do
desporto tradicional, nos E-Sports encontramos varios stakeholders com diferentes
funcdes e responsabilidades. Para o autor Scholz (2020), a industria dos E-Sports, com 0s
seus varios stakeholders, pode ser visto como uma rede interconectada, em que 0s Varios
envolvidos precisam uns dos outros para funcionar e alcangar o sucesso. O mesmo autor
apresenta o ecossistema dos E-Sports dividido em dois espacos: stakeholders endémicos,
composto pelos jogadores, jogadores profissionais, organizadores de torneios, equipas
profissionais e produtores de jogos. Por detrds destes, existem os stakeholders néo-
endémicos, os media, patrocinadores, investidores, fornecedores e shareholders. Todos
interagindo uns com 0s outros para gerar recursos para o crescimento do ecossistema dos
E-Sports. Na Figura 1, Scholz apresenta a categorizacdo dos stakeholders envolvidos no
E-Sports, assim como do seu ecossistema. Apesar de incluir as dimensdes sociais e
ecoldgicas no ecossistema dos E-Sports, os autores Peng, Dickson, Scelles, Grix, e
Brannagan (2020) afirmam que o Scholz apenas se foca nos aspetos econémicos. Pois, 0
seu argumento baseia-se na premissa de que muitas das organizac¢des de E-Sports, devido
a auséncia de regulacdo governamental e a impossibilidade de seguir uma estratégia nao

lucrativa, seguem a narrativa dos negécios (Scholz, 2020).
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Figura 1- Categorizacdo do Ecossistema dos E-Sports (Adaptado de Scholz, 2020).
No entanto, estes mesmos autores afirmam que, nem todas as organizagdes de E-
Sports seguem a narrativa do negocio, usando como exemplo, organizagdes como as
associacgdes internacionais e nacionais de E-Sports, que ndo estdo representadas na Figura
1, ndo sendo de todo guiadas pela procura de lucros, mas sim pela procura da
sustentabilidade do ecossistema dos E-Sports quer a nivel nacional como internacional
(Peng et al., 2020). Desta forma, estes autores acrescentam 3 stakeholders emergentes no
ecossistema dos E-Sports, além do sistema apresentado pelo autor Scholz, sendo elas, as
associacdes e federacdes de E-Sports nacionais e internacionais, agéncias governamentais
(com poder legislativo e direitos legais para tutelar os E-Sports) e organizacoes
autoproclamadas guardids da industria (ex. Comissdo para a integridade nos E-Sports).
Ao contrario do desporto tradicional, a industria dos E-Sports possuem a

particularidade de o desporto que se pratica ser tutelado por uma entidade privada (Game
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publisher), que pode alterar as suas regras a qualquer momento e em alguns videojogos
essas alteracGes acontecem. Por norma sdo realizadas pequenas modificacdes ao longo do
ano, e no final de cada temporada (geralmente no inicio do ano civil) existe uma mudanca
de maior dimensdo que, na giria do desporto eletrénico, é denominada como “meta”.
Estas alteracbes sdo realizadas com o intuito de manter o jogo competitivo, menos
previsivel e mais apelativo para os jogadores e espectadores. Esta situacdo também altera
bastante as dinamicas da prépria industria, visto que o produto é controlado por um Unico
stakeholder, o produtor “Games Publisher”. Algo que nao acontece na industria dos
desportos tradicionais, em que nao existe um dono da modalidade que se pratica, existindo
sim, entidades (federagbes) que tutelam e organizam torneios e ligas de forma
independentes e fazem cumprir regras de fair-play. No caso dos E-Sports, o papel de
organizador de torneios ou ligas também podera ser desempenhado pelo “Game
Publisher”, num sistema de sele¢do com base na qualidade ou desempenho da equipa,
mas também mediante um valor de entrada, denominado “fee” (Chikish et al., 2019). Em
casos mais extremos, (como, por exemplo, o caso da produtora Riot Games, no videojogo
League of Legends) podera ser também transmissora dos torneios, dessa forma,
concentrando em si proprio, todo o ecossistema de E-Sports do videojogo em questao.
No entanto, nem todas o fazem, produtoras como a Valve (Counter-Strike) e
BlizzardActivison (StarCraft) seguem outras estratégias, optando por licenciar os diretos
para producdo de torneios por organizacdes independentes especialistas na area, contudo,
as mesmas continuam a produzir os seus torneios préprios, pois é a dindmica/estratégia
criada pelas produtoras para o ecossistema dos seus videojogos. Portanto, o quadro geral
da industria dos E-Sports difere bastante da industria dos desportos tradicionais neste

ponto, pois o papel dos produtores e organizadores tornam-se mais centrais, colocando as
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equipas num papel mais secundario (Peng et al., 2020). Na Figura 2, esta expressa a
perspetiva dos autores Peng, Dickson, Scelles, Grix, Brannagan quanto a dindmica da

industria dos E-Sports, que demonstra a centralizacdo do ecossistema num unico

Media e
Transmissdes
Fés
{comunidades) Patrocinzdoras

\ »
Produtora
Videojogos
Organizador
Jogadores Ligas/Torneios

Equipas
Treinador/gestor

stakeholder.

Figura 2 - Perspetiva geral dos principais stakeholders e sua relagcdo no E-Sports

(Adaptada de Peng, Q., Dickson, G., Scelles, N., Grix, J., & Brannagan. P., (2020).

Por fim, os rendimentos da inddstria de E-Sports surgem de diferentes fontes, sendo
a principal o marketing (patrocinadores e publicidade), seguida dos direitos de
transmisséo, taxas dos produtores de videojogos, merchandising e bilheteira dos eventos
offline (Chikish et al., 2019). Sendo que os patrocinios e publicidade sdo a base da
industria dos E-Sports e, em conjunto com os direitos de transmissdo, geraram 833
milhGes em receitas, representando mais de 75% do valor total do mercado (Newzoo,
2021). No ano de 2021 a industria ultrapassou a barreia dos mil milhdes de dolares em

receita, tendo previsdo de alcangar mais de mil e oitocentos milhdes até 2025. Na Figura
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3, é possivel observar a evolugdo e as previsdes por parte da plataforma de estudos Statista

entre 2020 e 2025.
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Figura 3 — Previsdo de Receitas mundiais do mercado de E-Sports de 2020 a 2025 em

milhGes de dolares (Fonte: Statista 2022).

3 Metodologia

O presente trabalho utiliza como metodologia a revisao sistematica da literatura do
conceito de E-Sports. Este método foi escolhido por ser uma estratégia de pesquisa eficaz
para analisar experiéncias, problemas e os principais debates baseados na literatura
existente sobre o tema (Gunasekaran & Ngai, 2012; Torraco, 2005; Tranfield, Denyer, &
Smart, 2003; Webster & Watson, 2002). Este tipo de revisao, é particularmente util para
a integracdo de estudos sobre temas emergentes (Jabbour, 2013), mas também como
forma de permitir a expansdo do conhecimento sobre os E-Sports através da anélise e
sintetizacdo de trabalhos anteriores (Yamanaka, Campos, Roble, & Mazze, 2021). Como
tal, este método foi considerado o mais indicado para alcancar o principal objetivo deste
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trabalho, que é analisar a literatura produzida sobre a temética dos E-Sports no periodo
de 2012-2021.

Este trabalho surge com o intuito de contribuir para sistematizacdo do crescente
volume de artigos produzidos sobre a tematica dos E-Sports, pois devido a crescente
notoriedade da industria dos E-Sports no mundo, queremos perceber se a producdo de
artigos cientificos acompanha essa evolucdo nas mais diversas areas académicas.
Seguindo esta légica, o principal objetivo deste trabalho ¢ identificar a contribuicdo da
literatura produzida sobre os E-Sports durante o periodo de 2012-2021. A escolha da linha
temporal segue a logica da evolugao/crescimento exponencial da indUstria dos E-Sports
nos ultimos 10 anos (Stroh, 2017; Shabir, 2017; Sylvester & Rennie, 2017). Inicialmente,
realizaram-se pesquisas com base em duas palavras-chave “E-Sports” e “E-Sports
management”, contudo, esta combinacdo ndo gerou resultados suficientes para a anélise,
como tal, a mesma foi eliminada. Apenas a palavra “E-Sports” gerou resultados
suficientes que tornava possivel criar uma revisdo sistematica de literatura consistente e
qualitativa. Para ajudar a entender a I6gica seguida na selecéo dos artigos, foi elaborado
um esquema (Figura 4), com base no sistema PRISMA, que revela os passos dados até

alcancar o numero de artigos a analisar.

i Selecdo do formato de pesquisa e recolha de dados

Xﬁ - Leitura e exclusdo de artigos
\\9 3 Etapd Definico e elaboragdo de um modelo de analise

~\3 | 43 Etapa | Analise e discussado dos resultados obtidos

Figura 4 - Esquema representativo da estrutura da metodologia (Adaptado de Briner &

Denyer, 2012).
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Seguindo a literatura, a busca decorreu nas bases de dados Scopus e Web of Science
(WoS), pela sua qualidade, completude e prestigio (Cobo et al., 2011; Dangelico, 2016;
Alves & Mariano, 2018.). No seguimento da escolha das bases de pesquisa, foi elaborado

um esquema com as Vvarias etapas para tornar mais simples a estruturacéo da metodologia

(Figura 5).

Artigos encontrados na base de Artigos encontrados na base de

dados SCOPUS (n = 107) dados Web of Science (n = 86)

Identificacio

! I

Numero de artigos apos eliminagdo dos duplicados
(n=119)

(Removidos por Open Acess:
(Removidos por Texto Integral:
(Removidos por Analisado por Pares:
(Removido por Idioma:

!

Artigos selecionados

(n=119) =

Artigos removidos
(n=57)

!

Artigos selecionados
(n=119)

Numero total de artigos
incluidos no estudo (n = 62)

l

Artigos empiricos sobre a tematica dos E-sports
De Janeiro de 2012 a Dezembro de 2021

Incluidos

Figura 5 - Diagrama de selecao dos artigos (Adaptado de Erro-

Tanco, J. A. 2020).
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3.1 Selegdo do formato de pesquisa e Recolha de Dados
Na primeira etapa do processo, através da andlise da literatura existente e, apds
tentativas de pesquisa, foi identificada a keyword “E-Sports”, com um intervalo de
publicacdes entre 2012 e 2021, como sendo a mais adequada para responder as questdes
de pesquisa. Foram estabelecidos parametros de pesquisa para 0s WoS e para 0 Scopus,
apresentados na tabela 1 de forma simplificada, gerando resultados de 86 e 107 artigos
respetivamente, gerando um total de 193 artigos (Anexo 1).

Tabela | — Parametros de pesquisa estabelecidos para os WoS e Scopus (Elaboragéo

Propria).
Critérios
Plataforma Web Of Science Scopus
Keywords “E-Sports” “E-Sports”
Limitadores Open Access, texto integral, Open Access, texto

Data de Publicagdo
Tipo de documento
Ordenacao

Resultados

analisado pelos pares, lingua
inglesa
2012-2021
Revistas Académicas
Por relevancia

86

integral, lingua inglesa,
analisado pelos pares
2012-2021
Revistas Académicas
Por relevancia

107

3.2 Critérios de inclusdo e exclusdo de artigos

A segunda etapa, tratou-se de ler e avaliar os artigos para selecionar quais deveriam
ser excluidos da analise. Numa primeira fase, foram eliminados, de imediato, os artigos

repetidos que resultaram da pesquisa nas duas plataformas. Assim, de um total de 193
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artigos, 74 eram artigos repetidos, como tal, o nimero total de artigos passou para 119.
Para um artigo ser excluido da pesquisa, 0 mesmo tera que possuir, pelo menos, um dos
seguintes atributos: ser tedrico; ndo tratar da tematica dos E-Sports; ndo estar escrito em
inglés, e a data de producédo do artigo estar fora do intervalo de pesquisa selecionado.
Apbs a leitura dos 119 artigos selecionados, conclui-se que 57 artigos teriam que ser
excluidos, reduzindo o nimero de artigos analisaveis para 62. Na Tabela Il, sdo
apresentados os artigos excluidos e o motivo pelo qual foram excluidos.

Tabela Il — Motivos de excluséo de artigos (Elaboracdo Prépria).

Total de

Motivo Numero do artigo Artigos

1,5, 8,10, 12, 13, 14, 15, 20, 23, 24, 26,
37,41, 42, 45, 50, 51, 52, 54, 55, 56, 59,
Tedrico 60, 63, 65, 76, 77, 78, 79, 80, 83, 85, 86, 52
87, 88, 90, 91, 92, 98, 99, 101, 104, 105,
108, 110, 111, 113, 114, 117, 118, 119

Nao relacionado com

E-Sports 82,93 i
Idioma n&o incluido 49 1
na pesquisa
Data néo incluida na 9.16 2
pesquisa

3.3 Definicao e elaboragdo do modelo de analise
Apbs concluir a selecdo e exclusdo dos artigos e, para dar continuidade a analise dos
mesmos de uma forma completa, foi escolhido um conjunto de campos pertinentes para
gerar a informacdo necessario para ajudar a responder as questdes de pesquisa. A
importancia de conhecer os autores e 0 nimero de autores que participam em cada artigo

é importante para perceber se é um tema que necessita uma grande equipa de pesquisa
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para conseguir produzir artigos académicos relevantes, assim como se existe um padrdo
quanto na producdo de artigos no que diz respeito aos autores. Este ponto serve também
para 0 caso das afiliacdes, pois sera relevante perceber se existe um dominio de alguma
universidade em particular, ou até mesmo de alguma regido no que diz respeito a
producdo de artigos sobre E-Sports. No caso do ano dos artigos, é relevante perceber se
existe uma evolucdo na producdo, boa ou ma, se o tema € um tdpico quente ou, se perde
0 interesse da comunidade académica. As areas de estudo, é uma informac&o essencial
para responder a questdo de pesquisa numero 2, pois permite evidenciar a estrutura
intelectual que compde o estudo do desporto eletronico. Relativamente ao campo das
revistas/jornais, € importante para perceber a relevancia e prestigio das revistas em que
sdo publicados os artigos para ser possivel inferir a propria importancia do tema e
identificar algum padr&o na publicagio de artigos. E considerado relevante saber os paises
em gue mais se estudou a sua populacéo relativamente ao tema dos E-Sports, pois permite
ter a nocao dos locais mais e menos estudados. No caso do campo das teorias estudadas,
aprincipal intencéo é perceber o nivel tedrico dos trabalhos realizados durante este tempo,
qual a quantidade de teorias associadas a este tema e que tipo de teoria, pois destes
resultados é possivel retirar algumas conclusdes quanto & qualidade dos artigos mas
também quanto a maturidade do tema. Os campos de tipo de estudo, recolha de dados e
metodologia, sdo utilizados para comparar 0s varios artigos para tentar identificar algum
padrdo na producdo de académica sobre este tema em relagdo a estes 3 pontos. A selecdo
dos campos pertencentes as variaveis (independentes, dependentes, moderadoras,
mediadoras e de controlo) é relevante para identificar as variaveis mais estudadas em
artigos relacionados com E-sports, permitindo assim a futuros investigadores continuar a

explorar essas mesmas variaveis ou optar por outras menos estudadas, ou até mesmo por
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variaveis que ainda ndo foram abordadas, explorando novas hipoteses. Em relacdo a
unidade de anélise e 0 nUmero de pessoas estudadas, o principal intuito é perceber qual é
o principal foco dos estudos realizados durante os ultimos 10 anos, sendo que 0 numero
de pessoas permite identificar a maior ou menor generalizacdo dos resultados obtidos.
Aplicando-se a mesma logica para a selecdo do campo de Horizonte Temporal, porque
permite perceber se o trabalho que foi realizado contém essa capacidade ou limitacdo. Por
fim, os campos das ConclusGes, Limitagdes e Investiga¢Oes Futuras, principalmente para
encontrar as principais conclusdes, limitagdes e pesquisas futuras de cada artigo e retirar
0s pontos mais relevantes. A jungéo de estes campos deu origem a uma tabela (anexo 1.1,
anexo 1.2) no programa informatico “Excel” para facilitar a recolha e analise dos dados

relevantes de cada um dos campos.

3.4 Anélise e discussao dos resultados obtidos

Na 4.2 e Gltima etapa da metodologia, apds a analise e preenchimento das colunas
com a informacéo relevante, segue-se a andlise e discussao dos resultados obtidos. Esta
analise é composta por duas partes: a Anélise Individual de cada coluna, que gerou 0s
gréficos que surgem ao longo do trabalho, os restantes encontram-se nos anexos 2 a 3. A
segunda parte, composta pela Analise Cruzada, que consiste na analise conjunta de duas
ou mais colunas e respetivos gréficos. Essa informag&o gerou novos graficos que podem
ser vistos entre os anexos 3.1 a 3.4.

Os resultados obtidos neste estudo (figura 6) demonstram uma tendéncia crescente
de publicaces de artigos com o tema de E-Sports nos ultimos 5 anos, tendo alcangado o
seu pico, segundo os dados recolhidos, no ano de 2021, com 27 artigos, estes resultados
suportam a ideia apresentada anteriormente relativa ao crescimento do mercado e da

notoriedade dos E-Sports (Stroh, 2017), (Shabir, 2017) e (Sylvester & Rennie, 2017).
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Como tal, seguindo a linha temporal definida inicialmente na pesquisa, entre os anos de
2012 e 2015 ndo foram encontrados artigos sobre E-Sports em ambas as plataformas de
pesquisa. S6 no ano de 2016, é produzido o primeiro artigo, e nos dois anos seguintes,
2017 e 2018, surgem, respetivamente, mais 2 e 3 artigos sobre o tema. A partir do ano de
2019 é possivel observar um aumento significativo de artigos, tendo sido elaborados 8
artigos nesse mesmo ano. Nos anos seguintes escreveram-se 21 artigos em 2020 e 27
artigos em 2021, os artigos produzidos nestes dois Gltimos representam a maioria dos
artigos presentes nesta revisdo (48), reforcando assim a ideia dos autores Yamanaka,
Campos, Roble, e Mazze de que os E-Sports sdo uma area em que se verifica uma

evolucdo significativa nos ultimos 5 anos (Yamanaka et al., 2021).

NUumero de Artigos por Ano
30
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N° de Artigos

ol

Ano de Publicacéo

Figura 6 - NUmero de artigos por ano (Elaboragédo Propria).
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Passando a analise das areas de estudo, foram identificadas 25 &reas de estudo,
contudo existem 5 areas, apresentadas na figura 7. A area que se destaca nitidamente das
restantes, € a area de psicologia, com um total de 21 artigos, sendo o individuo o principal
foco nestes artigos, este resultado confirma o ecossistema apresentado pelo autor Scholz,
em que coloca os jogadores no centro do ecossistema (Scholz, 2020). Seguida pela area

da Ciéncia Ambiental e Ecologia com 7 artigos e, para fechar o pddio, as areas de Ciéncia

Areas de Estudo com mais Artigos

8 25
2 21
< 20
[}
©
Z 15
10
! 6 6
5 l . . :
: []
Psicologia Ciéncias Ciéncias Saude Publica Ciéncias de
Ambientais e Desportivas Computagéo
Ecologia

Area de Estudo

Figura 7 - NUmero de artigos por area de estudo (Elaboracao Prdpria).
Desportiva e Saude Publica, ambas com 6 artigos. Estes resultados vao ao encontro de
trabalhos anteriores relativos a escassez de literatura, principalmente em areas como a
gestdo estratégica, gestdo empresarial ou até mesmo nas ciéncias do desporto. Revelando
que os E-Sports ainda se encontram numa fase muito jovem enquanto tema de estudo,
pois a escassa representacdo de artigos destas areas, confirma assim a afirmacao de pouca
literatura produzida relacionada com a economia e desporto (Kim, Nauright &

Suveatwatanakul, 2020; Chikish et al., 2019).
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No caso das revistas/jornais que publicam estes artigos (2.3), existem duas que se
destacam, nomeadamente, a Frontiers in Sports Active Living com 11 artigos publicados
e o0 Internacional Journal of Environmental Research and Public Health com 7
publicacdes. Sera também importante realcar, a pluralidade de jornais e revistas que
publicam artigos sobre os E-Sports, desta forma, em conjunto com o resultado
supramencionado relativo as areas de estudo, reforca a ideia de que o tema dos E-Sports

se esta a tornar cada vez mais relevante e aceite pela comunidade académica.

Revistas com mais Artigos Publicados

Frontiers in Psychology 11
International Journal of Environmental Research and..

Frontiers in Sports Active Living

Games and Culture

Sustainability

Journal of Behavioral Addictions

New Media & Society

Computers in Human Behavior

Nutrients

Revista de Publicagédo

NN NNDDN

o
N
EaN
(o}
o0}

10 12

N° de Artigos

Figura 8 - NUmero de artigos por revista de publicacdo (Elaboracdo Prépria).

Na figura 9 encontra-se o Top 5 autores com mais artigos escritos na area dos E-Sports
durante os dltimos 10 anos, de um universo de 205 autores, o autor Hamaria surge
destacado em primeiro lugar com 6 artigos escritos. Seguido por Byon e Jang com 5
artigos, curiosamente todos realizados em conjunto. A completar este top surgem o0s
autores Macey e Griffiths com 4 e 3 artigos respetivamente. De realcar que os 4 artigos

escritos por Macey foram realizados em parceria com Hamaria (artigo 6, 18, 57 e 116).
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Figura 9 - Autores com mais artigos (Elaboragéo Prépria).

No que concerne ao nimero de autores por artigo € possivel observar, na figura 10,
que o espectro vai de 1 a 14 autores e que, dos 62 artigos, apenas 3 artigos foram escritos
por 1 autor, 9 artigos foram escritos por 2 autores, 19 foram elaborados por 3 autores, 13
artigos foram escritos por 4 autores, 10 artigos foram escritos por 5 autores, completando
a maioria dos artigos escritos (54). De assinalar um artigo elaborado por 14 autores, algo
fora do comum segundo os resultados obtidos, visto que a média de autores fica entre os
3 e 4 autores por artigo.

Ainda no ambito dos autores, mas relacionado com a sua afiliagdo académica, existem
3 universidades que se destacam, num universo de 138 universidades, a “University of
Tampere, Finland” e “University of Turku, Finland”, ambas representadas com 6 artigos.
As mesmas assumem um maior relevo relativamente as restantes, por os autores Juho
Hamari e Joseph Macey estarem afiliados as Universidades de Turku e Tampere, sendo
que, Juho Hamaria encontra-se associado a ambas e Joseph Macey apenas esta ligado a
Universidade de Tampere. Em terceiro lugar encontra-se a “School of Health, Medical
and Applied Sciences, CQUniversity, Austrélia” com 3 artigos publicados. Sera

importante ainda referir que, existe um conjunto de 14 universidades que surgem com 2
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artigos, correspondendo assim ao padrdo encontrado nos autores, a lista detalhada das
universidades podera ser vista no Anexo 2.2

Os resultados gerados por este estudo tornou possivel identificar que existe uma
grande tendéncia de envolvimento das universidades e federa¢6es no estudo do fenémeno
dos E-Sports nas regides da América do Norte (43 universidades) e da Europa (51
universidades), podera ser explicada em parte pelo facto de a maioria dos paises que
consideram os E-Sports enquanto desporto estarem concentrados nestas regifes, dando a

legitimidade necessaria ao tema para ser investigado em termos académicos (Funk et al.,

Total de Numero de Autores

19
13
10
9

3 3
2 2

I I I I 0 0 0 0 0 !
i i B

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14

N° de Artigos
PR R R RN
O N B OO OO

O N B~ OO @

N° de Autores

Figura 10 - Total de autores por artigo (Elaboracéo Propria).
2018). Destas duas regides, 0s paises com maior numero de universidades envolvidas em
estudos sdo: na regido da América do Norte, dominam as universidades americanas com
um total de 39 em 43. No caso da regido europeia é pautada por um maior equilibrio entre
0s varios paises, destacando-se as 11 universidades espanholas e as 8 universidades

alemas num total de 51.
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No que concerne as revistas/jornais que publicam estes artigos (Figura 11), existem
duas que se destacam, nomeadamente, Frontiers in Sports Active Living com 11 artigos
publicados e o Internacional Journal of Environmental Research and Public Health com
7 publicagdes. Serd também importante realcar, a pluralidade de jornais e revistas que
publicam artigos sobre os E-Sports, desta forma, em conjunto com o resultado
supramencionado relativo as areas de estudo, reforca a ideia de que o tema dos E-Sports
se torna cada vez mais relevante e aceite pela comunidade académica.

Revistas com mais artigos publicados

Fronfiers in Psychology I—— 11
International Joumnal of Environmental Research and Public Health immmm—————— 7
Computers in Human Behavior
Fronfiers in Sports Active Living
Games and Culture

Revista de Publicagdo

Joumal of Behavioral Addictions
New Media & Society
Nutrients

[SCR SR S I S R S R

Sustainability

N° de Artigos

Figura 11 - Numero de artigos por revista de publicacdo (Elaboracéo Prépria).

De acordo com a informacéo representada na figura 12, é possivel inferir que o pais
em que a sua populacdo é mais analisada em temas relacionados com E-Sports é os
Estados Unidos da Ameérica, contando com 20 artigos. Seguida pela Australia com 8
artigos e a Alemanha com 7 artigos escritos com base na analise a sua populacdo. De
salientar que, em 62 artigos, 8 deles ndo apresentavam informacao sobre o pais em que

decorria 0 estudo ou a nacionalidade da populagdo estudada. Sera oportuno também
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realcar uma curiosidade revelada pelos resultados, dos 62 artigos produzidos, em apenas

5 foram estudados dois ou mais paises.

Niumero de Artigos por Pais em Estudo

N° de Artigos

B Pais em Estudo

Figura 12 - Numero de artigos por pais em estudo (Elaboracao Prépria).

No caso das teorias estudadas, os métodos de recolha de dados utilizados e o tipo de
estudo realizado, os resultados podem ser observados nos anexos 3.1, 3.2, 3.3 e 3.4,
respetivamente. Em relacéo as teorias estudadas identificou-se um nimero muito elevado
de artigos (43) que ndo estuda ou ndo utiliza uma teoria como base para a elaboracdo do
artigo. No entanto, dos restantes 19 artigos que estudaram uma ou mais teorias, destacam-
se a Teoria de Usos e Gratificagcbes (UGT) e Teoria Unificada da Aceitacdo e Uso de
Tecnologia (UTAUT) ambas estudadas em duas ocasides.. E importante mencionar ainda
neste ponto que apenas 2 artigos estudaram mais do que uma teoria em simultaneo. Estes
resultados reforcam a ideia da maior preponderancia das areas de psicologia e do estudo
dos atletas e espectadores de E-Sports como mencionado anteriormente. Tendo sido
apenas encontrada uma teoria (teoria dos 5M’s) com ligacdo as areas das ciéncias
empresariais, pois aborda 5 recursos que 0 gestor dever ter em conta para conseguir

realizar bem o seu trabalho e estratégia (Noriya, To-aj, Jarueksil, Muendech,
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Srichaisawat, 2021). Desta forma, novamente, reforca a ideia de que existe uma escassez
de estudos nestas dareas sobre os desportos eletronicos (Kim, Nauright &

Suveatwatanakul, 2020; Chikish. et al., 2019)

Numero de Artigos por Tipo de Recolha de Dados

Analise Documental m 1
Anélise Documental; Observagdes; Questiondrios m 1
Analise Documental; Pesquisa em Base de Dados = 1
Analise Documental; Questionarios mm 2
Diagondsticos Psicologicos; Entrevistas;.. m 1
Entrevistas; Experiéncias; Observacoes m 1
Entrevistas; Questionarios mmm 3
Experiéncias mmm— 4
Experiéncias; Observactes w5
Experiéncias; ObservacOes; Questionarios mmmmm 4
Observacdes; Questiondrios m 1
Observacgdes; Recolha de Dados Vitais; Teste de..m 1
Pesquisa em Base de Dados mmmm 3
Pesquisa em Base de Dados; Questionrios —mmmm 3
Questionarios T 3
Simulagbes = 1

Tipo de Recolha de Dados

5 10 15 20 25 30 35
N° de Artigos

Figura 9 - Namero de artigos por tipo de recolha de dados (Elaboragdo Propria).

Quanto ao tipo de estudo, mais de metade foi quantitativo (36 artigos), pode ser
explicado através da novidade do tema e da industria, ndo permitindo tempo suficiente
para uma maior elaboracédo de trabalhos desta natureza. Os restantes artigos dividiram-se
entre 17 artigos de natureza qualitativa e 8 artigos que utilizaram a metodologia mista
(Quantitativos e Qualitativos). Relativamente a metodologia de recolha de dados, mais de
metade dos artigos (44) utilizaram questionarios como método de recolha de dados, 14
desses 44 artigos foram utilizados em conjunto com outras formas de recolha de dados
(observacdes, entrevistas, analise documental, pesquisa de bases de dados e experiéncias).
No total, 26 artigos, num universo de 62, utilizam mais do que um meétodo de recolha,

sendo que a combinacao “experiéncias + observacgdes” foi a mais utilizada com 5 artigos.
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No que concerne a metodologia, o teste de hip6teses foi a metodologia utilizada em
metade dos artigos analisados (32), seguida pela metodologia exploratéria com 8 artigos,
estudo de caso com 7 artigos e a metodologia experiencial com 6 artigos. Sobre este ponto
sera importante ainda mencionar que foram utilizadas mais do que uma metodologia em
simultdneo em 3 artigos. Devido a quantidade de metodologias encontradas para ser mais
facil analisar foi elaborado um top 6 (figura 14) onde constam as metodologias mais

utilizadas.

Numero de Artigos por Metodologia Utilizada

Comparativa mm 2
Comparativa e Correlacional m 1
Descritiva Comparativa mm 2
Estudo Clinico = 1
Estudo de Caso n——— 7
Experiencial n—— 6

Metodologia Utilizada

Exploratéria m—— 3
Exploratéria e Observacional = 1
Pesquisa Experimental = 1
Pesquisa Experimental/Teste de Hipoteses m 1
Simulagdo = 1
Teste de HipOteses I 3]

0 5 10 15 20 25 30 35
N° de Artigos

Figura 10 - Numero de artigos por Metodologia Utilizada (Elaboragdo Propria).

Segue-se a anélise das variaveis, conforme apresentado na figura 15, no total dos 62
artigos selecionados foram encontradas 214 variaveis independentes (lista completa
presente no anexo 2.6), s6 9 artigos foram elaborados com apenas uma Unica variavel
independente, os restantes possuem multiplas varidveis independentes que variam entre
2 e 15. Ainda nas variaveis independentes € importante destacar as variaveis “Média de

horas semanais a jogar” e “Escape” que foram as mais utilizadas (4) ¢ as variaveis “Nao
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Jogador”, “Interagdo Social”, “Drama” e “Aquisi¢do de conhecimento” referenciadas em
3 artigos. De apontar que as trés ultimas varidveis mencionadas sdo utilizadas em

simultaneo em todos os artigos que surgem.
Relativamente as variaveis dependentes foram encontradas 222, em apenas 11 artigos

foram utilizadas uma Unica variavel dependente, os restantes 51 artigos utilizaram

Variaveis Independentes Analisadas

4 4
I I | 3 | 3

N° de Artigos
- N w EN

o

Escape Média de Horas Aquisicdo de Interacdo Social Drama Né&o Jogador
Semanaisa  conhecimento
Jogar

Variavel Independente

Figura 11 - Variaveis independentes analisadas (Elaboracédo Propria).
maltiplas varidveis. Das variaveis dependentes encontrada, as mais utilizadas “Problemas
de Jogo (PGSI)” foi a mais utilizada, referenciada em seis 6 artigos, seguida pelas
variaveis “Qualidade do sono” e “Média de horas jogadas por semana” ambas utilizadas
em 3 artigos. A lista completa de variaveis estdo todas representadas no anexo 2.7.

Seguem-se as variaveis de controlo, com um total de 27 varidveis referenciadas.
Destas 27, existem trés que se destacam, a “idade” com 9 artigos, o “género” com 7 € 0
“nivel educacional” com 3 artigos, as restantes 24 varidveis foram apenas mencionadas
uma vez. Seréd importante referir que em 41 artigos ndo foram encontradas variaveis de
controlo, e que nos restantes 21 artigos que utilizaram este tipo de varidveis, 11 deles
utilizaram multiplas variaveis, sendo a combinacdo mais utilizada “idade + género”. NoO

caso das variaveis moderadoras foram encontradas 26, nenhuma delas se repetiu como é
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possivel ver no anexo 2.8, desta forma, nenhuma delas se destaca. Mencionar ainda que
em 50 dos 62 artigos, ndo foram utilizadas variaveis moderadoras. A semelhanca das
variaveis moderadoras mencionadas anteriormente, as variaveis mediadoras foram
utilizadas num reduzido namero de artigos, tendo sido referenciadas em apenas 8 artigos.
Os resultados obtidos revelam que todas as variaveis mediadoras ndo se repetiram, a
excecdo da variavel “intencdo de jogar E-Sports” que foi mencionada por 2 ocasides (lista
completa ver anexo 2.9).

No que concerne a unidade de anélise mais utilizada, destaca-se o individuo como a
unidade mais analisada, com 58 artigos. As restantes unidades de andlise referenciadas
foram “O jogo” em 3 artigos, a “Plataforma de investimentos” e “Mercado” ambas
estudadas em 1 artigo. O artigo “Can E-Sports Substitute Traditional Sports? The
Convergence of Sports and Video Gaming during the Pandemic and Beyond” dos 62
artigos analisados foi o Unico artigo a estudar mais do que uma unidade de analise,
nomeadamente, o0 mercado e o individuo. Este resultado vai ao encontro do ecossistema
apresentado pelo autor Scholz, onde coloca os jogadores no centro de toda a industria dos
E-Sports, pois sem jogadores o jogo deixa de ser atrativo, e como consequéncia deixa de
ser jogado na totalidade. Por isso, o estudo do individuo torna-se importante para perceber
as razdes que movem os jogadores (Scholz, 2020).

Relativamente ao n.° de artigos por n.° de pessoas estudadas (figura 16), é importante
referir em primeiro lugar que 3 artigos ndo envolveram nenhum individuo no estudo,
como tal, ndo foram possiveis de inserir num intervalo de tempo. Em segundo lugar, perto
de metade dos artigos (27) estudou uma populacdo entre o intervalo de “1 e 299”
individuos. Se a este resultado for somado o nimero de artigos (10) que estudou uma

populagdo entre o intervalo de “300 e 5997, € possivel concluir que a maioria dos artigos
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utiliza uma base de estudo mais pequena. Contudo, neste estudo o artigo “Sponsoring E-
Sports to Improve Brand Image” foi o artigo que estudou uma populacdo mais elevada,
no total foram analisados 5666 individuo.

Os resultados gerados demonstram também que o ndmero de artigos por horizonte
temporal é dominado pelo estudo “Cross-sectional” tendo sido utilizado em 58 dos 62

artigos. Os restantes artigos (4) sdo estudos longitudinais.

Numero de Artigos por Intervado da amostra em
estudo
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Figura 12 - Numero de artigos por intervalo da amostra em estudo (Elaboracdo Propria).

Passando para a analise dos quadros cruzados, (anexos 3.1, 3.2, 3.3 e 3.4) foi
elaborado um grafico (figura 17) que demonstra a evolugéo dos estudos sobre E-Sports
por todo 0 mundo, com base nas afiliacbes de cada um dos artigos (existem artigos com
afiliacOes de diferentes regides, dai o nimero de artigos neste grafico ser superior aos 62
selecionados), para esse efeito dividiu-se em 5 pontos: Europa (EU), Asia, América do
Norte (NA), América do Sul (SA) e Oceénia (OCE). Deste cruzamento de dados foi
possivel retirar as seguintes conclusdes: A evolucdo da quantidade de artigos foi
exponencial, desde 2016 o nimero de artigos tem crescido, destacando-se os dois ultimos

anos 2020 e 2021, com a maioria (46) dos artigos selecionados sendo escritos durante
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este periodo. Infelizmente ndo foi possivel perceber se existe alguma relagdo deste
aumento substancia do nimero de artigos com a pandemia de Covid-19, pois apenas dois
artigos abordam o tema do Covid-19 nos seus trabalhos (4 e 22). No entanto, estes
resultados revelam que as regides que se destacam sdo as mesmas regides onde se

encontram mais paises que consideram os E-Sports como desporto (Europa, América do
Norte e Asia).
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Figura 13 - Numero de artigos por Ano e Regido (Elaboracdo Propria).

Estas regiGes continuam a destacar-se através do dominio na producéo de estudos com
afiliacbes europeias e norte-americanas (grafico completo anexo 3.1). No caso europeu 0
pais com mais universidades envolvidas em estudos de E-Sports foi Espanha com um
total de 11, num universo de 51, revelando assim um certo equilibrio e um relativo alcance
desta matéria por toda a Europa, no caso da América do Norte os Estados Unidos da
Ameérica dominam com 39 universidades em 43 presentes na regido (NA) neste estudo.

Revelando assim que o tema € tem um maior interesse para 0s investigadores americanos
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em comparagdo com os seus Vizinhos canadianos. Serd ainda importante referir o aumento
nos Ultimos dois anos do estudo dos E-Sports no continente asiatico com a presenca de
27 universidades, sendo 9 delas da Coreia do Sul, nesta regido também parece existir um
equilibrio entre paises relativamente ao estudo do tema, esta situagdo contrasta com a
situacdo da Oceénia, que assim como na regido asiatica, parece estar em clara ascensao,
contudo este crescimento € alicergado num Unico pais, a Australia.

Com os resultados gerados foi possivel ainda analisar o nimero de autores e de artigos
por revista ao longo dos ultimos 10 anos (anexo 3.2). As revistas que mais se destacam
naturalmente sdo as que produzem o maior nimero de artigos e as que contam com 0
maior numero de autores envolvidos ao longo dos varios anos. Nesta situacdo encontram-
se a revista “Frontiers in Psychology” que publica artigos de forma consistente desde
2019, e a revista “International Journal of Environmental Research and Public Health”
que, apesar de ter publicado 1 artigo em 2018, no ano seguinte ndo realiza publicaces, e
sO volta a publicar em 2020 e 2021, 3 artigos em cada ano. Sera curioso de mencionar
que a revista surge com um valor bastante elevado de autores (14) para o nimero de
publicacOes efetuadas (1), isto acontece porque efetivamente o trabalho publicado pela
revista contou com a colaboracdo de 14 investigadores na producéo do mesmo, algo raro
e fora do padrdo encontrado neste trabalho para este tipo de tema, visto que a média de
autores por artigos (como mencionado anteriormente) encontra-se nos 5 autores.

Relativamente as teorias estudadas e os métodos utilizados, apenas 19 artigos foram
escritos tendo como base uma teoria, sendo que existem apenas 2 artigos em que se estuda
mais do que uma teoria, sendo as teorias em causa “Teoria da Gratificagdo e Motivation
Scale for Sports Consumption” e “Motivation Scale for Sport Consumption e Sport Fan

Motivation Scale . No caso da “Teoria da Gratifica¢ao”, apenas foi estudada em conjunto
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1 vezes, as outras duas ocasides foi utilizada de forma individual. Mencionar ainda a
“Teoria dos Usos e Gratificagdes” que foi estudada em 2 artigos de forma individual. Os
estudos destas teorias ttm em comum o facto de todas elas ser estudadas com base na
metodologia de “teste de hipdteses”. Metodologia utilizada em 12 dos 19 artigos com
estudo de uma teoria, sendo de longe a metodologia mais utilizada nos artigos
selecionados (31). Apenas a metodologia “Exploratoria” quebra este padrdo, sendo
utilizada 2 vezes, uma delas, no artigo em que estdo presentes as teorias “Motivation Scale
for Sport Consumption e Sport Fan Motivation Scale”’, mencionadas anteriormente.

No cruzamento de dados entre a evolugdo de elaboracéo de artigos por ano com as
areas de estudo longo dos ultimos 10 anos (anexo 3.4), verifica-se, apos analise, que existe
uma evolucdo significativa dos artigos no dominio da psicologia, principalmente nos
altimos dois anos, com 8 artigos escritos nesta area em 2020 e 7 em 2021. Nao foi
encontrado nenhum dado que suporte a teoria de que este aumento pode estar relacionado
com pandemia de Covid-19 ou a crescente consciencializacdo relativamente aos
problemas de salde mental da populacdo. Esta ideia pode ser comprovada no futuro
atraveés do numero de artigos escritos nos proximos anos e a categoria de tematica
abordada. Por outro lado, pode ser bastante interessante acompanhar esta evolucao e
investigar com mais pormenor e método, as possiveis consequéncias da pandemia na
producdo de literatura sobre os E-Sports. Enaltecer o facto de existir uma grande
diversidade de éreas de estudo, e de destacar as “Ciéncias Desportivas” pela associagdo
entre o desporto tradicional e o desporto eletronico, que cresce desde 2019, contribuindo
de certa forma para aceitacéo e legitimacdo dos E-Sports nessa area de estudo, assim

como, para a visdo dos E-Sports como um desporto.
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Para concluir o ponto da andlise e discussao dos resultados, abordamos as Conclusdes,
Limitacdes e Investigacdes Futuras dos artigos analisados ao longo deste trabalho (anexo
1.2). Na andlise relativa aos resultados € possivel inferir diversas conclusdes sobre o tema
dos E-Sports. Os estudos selecionados revelam que, abordagens ao estudo do fendmeno
dos E-Sports centra-se na sua maioria no estudo do individuo, nomeadamente, 0s seus
comportamentos, motivacgdes, caracteristicas e estados psicoldgicos. Das conclusdes dos
artigos apresentados € possivel verificar que existe uma crescente preocupacao com as
possiveis ligacBes entre o jogar e assistir E-Sports e os problemas relacionados com o
vicio (videojogos e jogos de azar) (Greer, Rockloff, Russell, & Lole, 2021; Marchica,
Richard, Mills, Ivoska, & Derevensky, 2021; Gainsbury, Abarbanel, & Blaszczynski,
2017; Macey & Hamari, 2017). Os artigos que falam sobre o tema conclui-se que os E-
Sports ndo criam o vicio de apostar, mas sim, funcionam como um novo meio (de forma
voluntaria ou involuntaria) de preencher uma necessidade ja existente nos apostadores
tradicionais. A “sportification” dos videojogos, materializada na forma de E-Sports, é
um exemplo de como é a convergéncia da cultura digital que facilitam as apostas, e ndo
0s videojogos (Macey & Hamari, 2017) (Scholz, Vélkel & Uebach, 2021). O perfil do
apostador de E-Sports sdo predominantemente homens jovens, (serve como exemplo o
artigo n.°57, em que 75% dos apostadores tinha idade igual ou inferior a 25 anos) que ja
possuem tanto um historico de apostas tradicionais, mas também algum tipo de relacdo
com o mundo dos videojogos (gamer). Sendo ainda importante referir que, o nivel de
envolvimento do apostador com o jogo de E-Sports onde aposta é determinante para a
maior probabilidade de desenvolver problemas de jogo (Macey & Hamari, 2019). Como
tal, segundo os autores Marchica, Richard, Mills, Ivoska e Derevensky (2021) o caminho

mais correto para procurar resolver os problemas de vicio em apostas de E-Sports devera
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ser feito, ndo atraves de métodos convencionais para o tratamento de vicio em apostas,
mas sim com tratamentos para a dependéncia de videojogos, pois o envolvimento do
jogador com o jogo é o que defini o seu nivel de dependéncia. De mencionar que as
estratégias de coping surgem nestes estudos como um mecanismo de prote¢do, muito
relevante, em relacdo a dependéncia de videojogos e apostas. Conclui-se também que as
apostas nos videojogos ganharam ainda uma maior expressao por 3 aspetos. Primeiro
aspeto a producédo de jogos Pay to Win (P2W) em que os jogadores que investem mais
dinheiro no jogo ganham, em muitos casos, superando 0s jogadores com mais
habilidades. Segundo aspeto, a cria¢do do sistema de skins (roupas e armas com desenhos
customizados) em que se pode comprar, vender, trocar e até apostar as mesmas em varios
sites de apostas (legais e ilegais) em troca de dinheiro. Terceiro aspeto, a criacdo das
“Loot Boxes” (caixas mistério) em que o jogador compra no jogo (com dinheiro real ou
ficticio) e em que existe uma percentagem (normalmente baixa) de probabilidade de
conter um item raro (que ndo é possivel adquirir de outra forma) ou muito valioso (muito
dispendioso de adquirir) que o jogador pode incorporar no seu avatar dando-lhe vantagem
no jogo, ou optar por vender a outros jogadores para ganhar dinheiro. Este tipo de aposta
dentro do jogo ndo envolve nenhuma forma de habilidade, é puramente um jogo de sorte
ou azar. Ainda dentro deste tema as conclusfes apontam também para uma maior
consciencializacdo das entidades reguladoras e sites de apostas online para um maior o
controlo através da criacdo de limites nas apostas nos sites e videojogos, medidas de
prevencdo e divulgacdo do fendmeno da dependéncia de videojogos e apostas online.
Por outro lado, também foi possivel retirar conclus@es relativamente as motivacdes
dos individuos para jogar e assistir E-Sports, sendo que a vontade de jogar é considerada

0 motor que leva a intencdo de assistir E-Sports e fazer compras no videojogo (Macey,
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Tyrvdinen, Pirkkalainen, & Hamari, 2020). Esta ideia é suportada pelas vérias conclusdes
que apontam a intencdo de aprender como principal motivo para assistir E-Sports ou
streamers a jogar o seu jogo favorito, tudo com o intuito de aprender mais sobre 0 jogo e
tornarem-se melhores no mesmo. Além deste motivo, existe um segundo motivo que
relaciona o desejo de interacdo social e sentimento de pertenca a uma comunidade, visto
que no caso de jogar, o jogador normalmente fa-lo com amigos ou cria amizades enquanto
joga online. No caso de assistir streams e eventos de E-Sports € a possibilidade de criar
lagcos com 0s streamers e com outras pessoas que apoiam a mesma equipa. Estes dois
motivos anteriores sdo complementados pela motivacdo de conquistas indiretas, ou por
outras palavras, retirar satisfacdo pelas conquistas/vitdrias de outra pessoa ou conjunto de
pessoas (equipa), desenvolvendo uma ligacdo emocional com a pessoa ou equipa que
apoiam. Contudo, existe uma associa¢do negativa relativamente a estética do videojogo
que ndo contribuir na sua forma para a apreciacdo ou valorizacdo do jogo para 0S
espectadores de E-Sports. Como tal, é possivel inferir que os fas de E-Sports eram
jogadores de videojogos antes de se tornarem fas e assistirem a eventos de E-Sports.

A preocupacdo em relacdo aos efeitos negativos, quer psicologicos, quer fisicos (de
forma indireta), que os videojogos podem trazer aos jogadores, sd0 0s pontos mais
focados nestes artigos. Este ponto revela a proximidade com o mundo do desporto
tradicional, pois revela que o desporto eletronico também possui pontos negativos em
comum com o desporto tradicional no que diz respeito aos problemas psicoldgicos e
mentais dos atletas de alta competicdo, aspeto cada vez mais importante no panorama
atual do desporto tradicional (Bauman, 2016; Reardon et al., 2019).

Através das conclusbes obtidas nestes estudos encontram-se mais informacfes

relevantes em relacdo a semelhanca existente entre os E-Sports e os desportos
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tradicionais, como, por exemplo, o facto de um jogo competitivo de E-Sports afetar o
estado fisiologico dos atletas profissionais de E-Sports, aumentando os seus niveis de
stress, ansiedade e frequéncia cardiaca em situacdes especificas no jogo, algo semelhante
aos momentos de tensdo existentes nos desportos tradicionais (Watanabe, Saijo, Minami
& Kashino, 2021) A comparacdo feita entre os jogadores de baseball e jogadores de E-
Sports, conclui que ambos deveriam ser considerados profissionais pelas suas
capacidades psicoldgicas e cognitivas (Kang, J., Kang, K., Lee, J., Nam, J., & Han, D.
2020). Sendo que as habilidades cognitivas aprimoradas foram associadas ao desempenho
superior em atletas de E-Sports, enquanto as habilidades intuitivas aprimoradas ficam
associadas aos atletas de baseball, estes resultados compravam as afirmagdes de que os
E-Sports possuem uma exigéncia psicoldgica e provoca reacoes fisiologicas semelhantes
as do desporto tradicional (Rudolf et al., 2016). A preocupacdo em relacédo aos efeitos
negativos, quer psicoldgicos, quer fisicos (de forma indireta), que os videojogos podem
trazer aos jogadores, sdo os pontos mais focados nestes artigos. Este ponto revela a
proximidade com o mundo do desporto tradicional, pois revela que o desporto eletronico
também possui pontos negativos em comum com o desporto tradicional no que diz
respeito aos problemas psicolégicos e mentais dos atletas de alta competicdo, aspeto cada
vez mais importante no panorama atual do desporto tradicional (Bauman, 2016; Reardon
et al., 2019). Outros 3 pontos encontrados demonstram a proximidade de ambos o0s
desportos. A crescente importancia de uma vida saudavel e atividade fisica para o melhor
desempenho do atleta de E-Sports e prevenir lesées (Rudolf, Bickmann, Frobose, Tholl,
Wechsler & Grieben, 2020). O aumento do numero de jovens menores de idade no

cenario competitivo atual dos E-Sports revela uma nova forma de encara o processo de
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evolugdo de um jogador amador para jogador profissional, através da criacdo de politicas
de formacado, igualmente presente no desporto tradicional (Lanzo & Chamarro, 2018).

Por fim, a utilizacdo de sistemas de analises estatisticas e probabilisticas para medir
ou melhorar o desempenho dos seus jogadores, ou estudar adversarios para identificar
pontos positivos e negativos a explorar para obter uma vantagem competitiva (Smerdov,
Somov, Burnaev, Zhou & Lukowicz, 2021; Gourdeau & Archambault, 2021). Este aspeto
¢ demonstrativo da profissionalizacdo, ou como mencionado anteriormente,
“sportification” dos E-Sports no que concerne ao nivel de competitividade dos torneios,
ligas e equipas envolvidas, como tal, estes resultados demonstram que a crescente entrada
de organizagOes desportivas tradicionais no mundo dos E-Sports tem trazido toda a sua
estrutura profissional inerente ao desporto tradicional para as organizacfes de E-Sports,
ido ao encontro da ideia dos autores Scholz, Volkel & Uebach (2021).

Numa perspetiva empresarial, conclui-se que a importancia de patrocinar E-Sports
pode ser bastante relevante para as marcas, pois 0 segmento de publico que os E-Sports
abrange € um publico jovem que normalmente ndo utiliza os media tradicionais, tornando-
se assim um publico muito dificil de alcanca (Freitas, Contreras-Espinosa, & Correia,
2021). Como tal, os E-Sports surgem com um meio de alcance bastante barato (em
comparacdo com os meios tradicionais), efetivo e eficiente, mas isto s6 acontecera se as
marcas souberem planear bem as suas acdes e respeitem os fas. Pois, o facto de os E-
Sports possuirem uma base de fas altamente envolvida é bastante bom quando tudo corre
bem, mas quando algo corre mal pode tornar-se um pesadelo e causar danos a reputagdo
da marca dificeis de gerir. O artigo n.°27 afirma que existem 7 comportamentos que
ameaca a reputacdo da marca, divididos em 3 niveis, alto, médio e baixo risco. No alto

risco encontram-se as apostas ilegais, no médio risco 0 comportamento toxico, jogos
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viciados e fazer batota, no baixo risco fica o sexismo, os ciberataques e o doping. Estando
uma marca a patrocinar uma equipa associada a um destes 7 comportamentos, a mesma
tera de tomar a decisao drastica de retirar o patrocinio na opcao de alto risco, os restantes
comportamentos ainda sdo possiveis reverter e gerir a parceria, segundo indica 0 mesmo
artigo. Tendo os E-Sports uma natureza digital permite gerar e armazenar uma elevada
quantidade de dados sobre as preferéncias dos jogadores e, caso sejam corretamente
analisados (Machine Learning), poderdo ser muito relevantes e ajudarem as empresas a
conhecerem melhor os seus clientes e criarem formas orgéanicas de alcanca-los.

Serd ainda importante chamar a atencdo para a conclusdo do artigo n.°75 em
especifico que aponta os videojogos com um possivel caminho para a reabilitagdo e
melhoramento da memoria e outras fungdes cognitivas por meio do envolvimento de um
gama diversificada de mecanismo neurobioldgicos. Apresentando no estudo uma
melhoria do “Lure Discrimination Index” (LDI), medida que reflete a capacidade de
determinar se certos itens pertencem, ou ndo, aos itens inicialmente revelados, melhoria
essa alcancada através do jogo Minecraft, que se refletiu no equivalente a 13 anos de
deterioracdo de memdria sabendo que, em outros estudos, a média € igual a 17,3 anos.
Podendo assim ser concluido que os videojogos em 3D, com uma complexidade elevada,
podem ter efeitos positivos na capacidade de memoria e fungbes cognitivas de individuos
entre 0s 40-49 anos (Stark, Clemenson, Aluru, Hatamian & Stark, 2021).

No que diz respeito as limitages, na maioria dos trabalhos, baseiam-se em 3 pontos:
ponto nimero 1, a dimensdo e homogeneidade das amostras, na maioria dos artigos
verifica-se esta limitacdo, sendo que esta limitagdo surge também como consequéncia dos
tipos de recolhas de dados que os autores selecionam, que € o ponto nimero 2. O facto

de mais de metade dos artigos possuir um tipo de recolha de dados através de questionario
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online, leva a que os autores tenham pouco ou nenhum controlo sobre quem ir responder
ao mesmo (ex. género e idade), assim como se o inquirido ird responder de forma
verdadeira ou ndo, visto que ndo existem formas praticas de o comprovar, sendo colocado
em alguns artigos a possibilidade de existir um viés dos resultados (de forma positiva ou
negativa) ou 0s mesmos nao corresponderam totalmente a realidade. Estes dois pontos
levam a que ndo seja possivel a generalizacdo dos resultados, visto que em muito dos
artigos a sub-representacdo feminina ou a sua auséncia, aliada a homogeneidade da
amostra (ex. Homem, jovem e jogador) leva a impossibilidade da sua generalizacéo.

Ainda neste ponto serd importante mencionar o facto de muitos artigos estudarem
apenas um género de videojogo, sendo também encarado como um ponto recorrente que
contribui para a impossibilidade de generalizacdo dos resultados. No ponto numero 3,
encontra-se o horizonte temporal, apresentado na maioria dos trabalhos com a principal
limitacdo do estudo, por serem de natureza cross-sectional. Este tipo de estudo
impossibilita retirar conclusdes relativamente a causa-efeito, mostrando apenas formas
de associacdo entre fatores e condi¢des atribuidas, mas ndo a sua demonstragdo. Como
tal, existe uma grande necessidade de elaborar estudos de natureza longitudinal para
estudar as relacdes de causa-efeito que, na maioria dos trabalhos selecionados, néo foi
possivel de realizar, apresentando-o como sendo uma das principais limitacoes.

Por fim, no caso das pistas para investigacdes futuras, a maioria dos estudos
apresentou as suas propostas com base nas limitagdes dos seus trabalhos, algumas
mencionadas anteriormente. As propostas mais comuns foram: O aumento da dimensao
e variedade da amostra, aumentar o nimero de videojogos investigados; realizar estudos
de natureza longitudinal para acompanhar a evolugéo do tema e relevar relagdes de causa-

efeito; estudos de confirmacdo das ferramentas utilizadas no estudo; realizar
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investigacOes mais profundas sobre o tema e resultados obtidos com o intuito de
confirmar e explicar alguns dos fendmenos encontrados; realizar estudos sobre a relacdo
entre os E-Sports e 0 mundo das apostas online; investigar os fatores psicologicos e

comportamentais que influenciam os jogadores a jogar, assistir e apostar nos E-Sports.
4 Conclusao

O atual estudo visa revelar a evolucao dos estudos sobre os E-Sports nos Gltimos anos
e as suas principais areas de estudo. Sendo uma industria que cresce exponencialmente,
desde 2012, ajudou a despertar a atencdo de académicos de varias areas para o estudo
deste fendbmeno (Stroh, 2017; Shabir, 2017; Sylveste & Rennie, 2017). Para conseguir
responder a QP 1 — Qual o padrdo de evolugdo dos estudos sobre E-Sports no periodo
2012-2021? Os resultados deste trabalho, demonstram que o padrdo de evolugdo da
literatura sobre E-Sports no periodo 2012-2021 é de crescimento, conforme revelam as
figuras 5 e 6, apesar de o crescimento da industria ja ter sido iniciado ha 10 anos, a
producdo significativa de trabalho relacionado com os E-Sports s6 se verificou nos trés
altimos anos, representando a maioria dos artigos produzidos (56) reforcando a ideia dos
autores Yamanaka, Campos, Roble, e Mazze de que os E-Sports sdo uma area em que se
verifica uma evolugdo significativa nos ultimos 5 anos (Yamanaka et al., 2021).

No entanto, apesar da sua evolucdo, conclui-se que os E-Sports ainda se encontram
numa fase muito jovem enquanto tema de estudo (figura 10), principalmente em &reas
como a gestdo estratégica, gestdo empresarial ou até mesmo nas ciéncias do desporto,
pois se verifica a escassa representacdo de artigos destas areas nos artigos selecionados,
confirmado assim a pouca literatura produzida relacionada com a economia e desporto

(Kim et al., 2020; Chikish et al., 2019).
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Em contraste, os resultados obtidos que respondem a QP2 — Qual a estrutura
intelectual da literatura sobre E-Sports no periodo 2012-2021? Revela que a area de
psicologia destaca-se como a area mais estudada, 21 artigos produzidos. Os artigos desta
area podem ser repartidos em dois principais temas, o estudo das caracteristicas dos
atletas de E-Sports e a associacao entre jogar videojogos e os problemas de vicios de
videojogos e apostas online. Os resultados demonstram que o principal foco dos artigos
é o individuo, indo ao encontro do ecossistema apresentado pelo autor Sholz, que coloca
0s jogadores no centro do ecossistema (Scholz, 2020). Sendo que os problemas mais
focados nestes artigos sdo efeitos negativos dos videojogos quer psicoldgicos, quer fisicos
dos jogadores.

Este ponto revela a proximidade do desporto tradicional e o E-Sports, pois indica que
o0 desporto eletrénico possui pontos negativos em comum com o desporto tradicional no
que diz respeito aos problemas psicoldgicos e fisicos dos atletas de alta competicao,
aspeto muito importante no panorama atual do desporto tradicional (Bauman, 2016;
Reardon et al., 2019). Foram ainda encontrados outros pontos comuns como, a alteracao
do estado fisioldgico do atleta durante a competi¢do de E-Sports (batimento cardiaco e
niveis de stress) (Watanabe et al., 2021) e a capacidade cognitiva e rapidez de execucao
(Kang et al., 2020). A crescente importancia de uma vida saudavel e atividade fisica para
o melhor desempenho do atleta de E-Sports e prevenir lesdes (Rudolf et al., 2020). O
aumento do numero de jovens menores de idade no cenério competitivo atual dos E-
Sports revela uma nova forma de encara o processo de evolugdo de um jogador amador
para jogador profissional, através da criacdo de politicas de formacdo, igualmente
presente no desporto tradicional (Lanzo & Chamarro, 2018). Por fim, a utilizagdo de

sistemas de andlises estatisticas para o0 melhoramento do desempenho dos jogadores ou
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até para estudar adversarios (Smerdov et al., 2021; Gourdeau & Archambault, 2021). Os
pontos anteriores permitem confirmar a crescente profissionalizacdo e,
consequentemente, a “sportification” dos E-Sports ndo sé na vertente competitiva com a
adogdo de sistemas torneios e ligas semelhantes (Scholz et al., 2021) mas também na
vertente humana.

Este trabalho apresenta evidéncias de pluralidade no que diz respeito ao numero de
revistas que publicam artigos sobre E-Sports, num universo de 39, destacam-se Frontiers
in Sports Active Living com 11 artigos publicados e o Internacional Journal of
Environmental Research and Public Health com 7 publica¢des, demonstrando assim a
crescente relevancia e aceitacdo do tema na comunidade académica de uma forma
transversal e em paralelo com o crescimento da industria (Yamanaka et al., 2021).

Este estudo conclui também que, existe um baixo nimero de teorias estudadas, num
universo de 62 artigos, foram apenas estudadas 19 teorias. Destacando-se teorias que
procuram analisar o individuo como a Motivation Scale for Sports Consumption (MSSC),
Teoria da Gratificacdo (UGT) e a Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso de Tecnologia
(UTAUT). Reforcando a ideia da maior preponderancia das areas de psicologia e do

estudo dos atletas e espectadores de E-Sports como mencionado anteriormente.

No que diz respeito a QP 3 — Quais as op¢des metodoldgicas encontradas nos estudos
de E-Sports no periodo 2012-201? Os resultados obtidos revelam que as principais
metodologias e tipos de estudo utilizados, 0 método quantitativo em 37 artigos foi 0 mais
utilizado, enquanto os qualitativos surgem em apenas 17 artigos, nos restantes utiliza-se
uma metodologia mista (quantitativos/qualitativos). Na metodologia de recolha de dados,
existiu um claro dominio dos questionérios, utilizado em 44 artigos (14 deles em conjunto

com outro método). Quanto a metodologia, o teste de hipdteses foi a mais utilizada (32),
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seguida pela metodologia exploratéria com 9 artigos, estudo de caso e experimental,

ambas com 7 artigos compdem a maioria das metodologias utilizadas.

Por fim, para responder a QP4 — Quiais as principais conclusdes dos estudos sobre E-
Sports no periodo 2012-2021? Apos andlise de todas as conclusdes obtidas, é possivel
constatar que as mesmas se centram nos resultados relativos aos comportamentos,
motivacdes e estados psicoldgicos dos individuos. Existindo uma crescente preocupagdo
em estudar as ligacOes entre 0 jogar e assistir E-Sports e 0s problemas relacionados com
0 vicio (videojogos e jogos de azar) (Greer et al., 2021; Marchica et al., 2021; Gainsbury
et al.,, 2017; Macey & Hamari, 2017). Sendo ainda possivel concluir que a
“sportification” dos videojogos, materializada na forma de E-Sports, € um exemplo de
como é a convergéncia da cultura digital que facilita as apostas, e ndo os videojogos
(Macey, & Hamari, 2017; Scholz, et al., 2021). Contudo, o nivel de envolvimento do
apostador com 0 jogo onde aposta é determinante para a maior probabilidade de
desenvolver problemas de jogo (Macey & Hamari, 2019). Como tal, segundo os autores
Marchica, Richard, Mills, Ivoska e Derevensky (2021) o caminho correto para tratar 0s
problemas de vicio em apostas de E-Sports deverd ser feito, ndo por métodos
convencionais para o tratamento de vicio em apostas, mas sim com tratamentos para a

dependéncia de videojogos.

Por outro lado, as conclusfes obtidas também permitem compreender as motivacoes
mais comuns para os individuos jogarem ou assistirem E-Sports, sabendo que a vontade
de jogar € o motor para a intencdo de assistir (Macey et al., 2020). No entanto, existe
ainda a vontade de aprender (principal motivo), a interacdo social, sentimento de
pertencer a uma comunidade e o sentimento de conquista indireta da equipa/jogador,

sentimento habitualmente associado ao desporto tradicional. Estas conclusdes
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acrescentam um ponto favoravel para a legitimacdo do E-Sports enquanto desporto na
Gtica do adepto.

Estas conclusGes permitem ainda, numa perspetiva de branding, encontrar a mais-
valia de entrar neste mercado enquanto patrocinador, visto que, o segmento de publico
presente nos E-Sports € bastante jovem e de dificil alcance, pois ndo utilizam os media
tradicionais (Freitas et al., 2021). Como tal, os E-Sports surgem com um meio de alcance
mais barato (comparado com os meios tradicionais), efetivo e eficiente, caso as marcas
saibam planear bem as suas acoes e respeitem os fas. O facto de os E-Sports ter uma base
de fas altamente envolvida é bastante positivo quando tudo corre bem, mas caso contrario
é uma area que pode provocar grandes danos a reputacdo muito dificeis de gerir (Freitas

etal., 2021).

5 LimitacOes e InvestigacOes Futuras

O trabalho efetuado, como seria expectavel, possui algumas limitacdes, que
certamente serviram como pistas para investigacoes futuras. A primeira limitacao prende-
se com o numero de resultados obtidos, pois, apesar do total de artigos recolhidos ser 193,
74 dos mesmos eram repetidos, diminuindo o resultado para 119. Desses 119, ap06s
filtragem, 57 foram removidos por ndo cumprirem as regras selecionadas, colocando
assim o namero final de artigos analisados em 62 artigos. N&o sendo um nimero pequeno,
o facto de terem sido utilizadas duas bases de dados de grande prestigio e com uma base
de dados bastante alargada a WoS e Scopus poderia ter sido possivel analisar um nimero
mais elevado de artigos, dando uma andlise ainda mais ampla e completa dos E-Sports
como tema académico. Desta forma, seria interessante explorar este mesmo tema, num
estudo similar ao apresentado, mas recorrendo a outras bases de dados ou mesmo
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adicionando mais bases de dados as bases de dados apresentadas neste estudo, para obter
mais resultados. A segunda limitacdo estd relacionada com o facto deste estudo ter
analisado apenas o E-Sports no geral, ndo realizando assim uma analise mais focada nas
areas da gestdo, negocios e gestdo estratégica nos E-Sports. Desta forma, sugere-se a
utilizacdo deste estudo como ponto de partida para elaboracdo de futuras pesquisas que
pretendam relacionar os E-Sports as areas mais especificas das ciéncias empresariais. No
entanto, a limitagdo mencionada anteriormente, esta inevitavelmente relacionada com a
terceira limitacdo, sendo a inexisténcia de estudos que abordam o tema E-Sports
diretamente relacionado com gestdo estratégica das organizacdes, ndo tendo sido
encontrado nenhum artigo desta natureza no estudo, mas também é possivel constatar este
problema atraves do claro dominio do estudo do individuo enquanto unidade de analise
neste trabalho, por estas razbes sdo sugeridas futuras pesquisas na area de gestdo
estratégia relacionadas com a industria dos E-Sports e as organizacfes que fazem parte
da mesma.

Na sequéncia da limitagdo anterior, seria bastante interessante realizar futuras
pesquisas em colaboracdo com uma organizacdo desportiva (um clube de futebol
profissional, como exemplo) que possua modalidades de desporto eletrénico, com o
intuito de conhecer melhor como é feita a gestdo dessas modalidades na organizacao, o
seu nivel de autonomia, 0s seus processos de planeamento, definicdo e formulacéo
estratégica e 0s objetivos no sector de E-Sports. Tendo como intuito, realizar uma
comparagdo, na forma de gestdo adotada na organizacdo, entre as modalidades de

desporto tradicional e de desporto eletrénico.
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Are esports bettors a new generation of harmed gamblers? A comparison with Journal of Behavioral
2 Nancy Greer, Matthew J. Rockloff, Alex M. T. Russel, Lisa Lole 4 2021 P R g. 8 P Psiquiatria e Austrélia NA
sports bettors on gambling involvement, problems, and harm Addictions
3 Loredana Marchica, Jeremie Richard, Devin Mills, William Ivoska, Jeffrey 4 2021 Between two worlds: Exploring esports betting in relation to problem gambling, psiquiatria Journal of Behavioral  Estados Unidos da NA
Derevensky gaming, and mental health problems 9 Addictions América
M. Angeles Lopez-Cabarcos, Domingo Ribeiro-Soriano, Juan Pifieiro- Journal of Innovation &
4 8 P 8 3 2020  Allthat glitters is not gold. The rise of gaming in the COVID-19 pandemic Economia e Negdcios NA NA
Chousa Knowledge
Ciéncias da Computagdo, Behaviour & e Teoriado
6 Joseph Macey, Ville Tyrvéinen, Henri Pirkkalainen, Juho Hamari 4 2020  Does esports spectating influence game consumption? . P g~ . Finlandia .
Sistemas de Informagdo  Information Technology Gratificag
Performance analysis in esports modelling performance at the 2018 League of Ciéncias Desportivas; International Journal of Método ¢
7 Andrew R Novak, Kyle JM Bennett, Matthew A. Pluss, Job Fransen 4 2020 ¥ A p. e P d N A P ' Sports Science & NA
Legends World Championship Psicologia . desempe
Coaching
Intensity and gambling harms: Exploring breadth of gambling involvement amon,
11 Sally M. Gainsbury, Brett Abarbanel, Alex Blaszczynski 3 2017 v 8 & P & & 8 & Direito Gaming Law Review Australia NA
esports bettors
The structural characteristics of esports gaming and their behavioral implications for Estados Unidos da
17 Eric Mao 1 2021 . . ports & ) 8 P ) Psicologia Addictive Behaviors L. Prospect
high 1t: A competition perspective and a cross-cultural ion América
Computers in Human
18 Joseph Macey, Juho Hamari 2 2017  Investigating relationships between video gaming, spectating esports, and gambling Psicologia Be ha’:/ior NA NA
Computers in Human Teoria do
19 Zorah Hilvert-Bruce, James T. Neill, Max Sjoblom, Juho Hamari; 4 2018  Social motivations of live-streaming viewer engagement on Twitch Psicologia p. NA .
Behavior Gratificag
The effects of competitive and interactive play on physiological state in professional
21 Ken Watanabe, Naoki Saijo, Sorato Minami, Makio Kashino 4 2021 P play onphy 8 P Tecnologia e Ciéncia Heliyon 7 Japdo NA
esports players
T Wichi e . . - . . X — . . International Journal of
Ryuichi T. Kishimoto, Yogi Tri Prasetyo, Satria Fadil Persada, A. A. N. Filipino Generation Z on Mobile Legends during COVID-19: A Determination of Sistemas de Informagdo e N I .
22 R i 4 2021 . N K N ; Information and Filipinas Teoria da
Perwira Redi Playtime and Satisfaction Psicologia N
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. o . - " . . P . . . Irish Journal of
25 David Columb, Mark D Griffiths, Colin O'Gara 3 2020  Adescriptive survey of online gaming characteristics and gaming disorder in Ireland  Psicologia N - Irlanda NA
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Bruno Duarte Abreu Freitas, Ruth Sofia Contreras-Espinosa, Pedro Alvaro . R . . Contemporary Espanhae
27 . . 3 2021 A Model of the Threats that Disreputable Behavior Present to Esports Sponsors Marketing e Gestdao NA
Pereira Correia 1t Research  Portugal
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- X . . . R Estados Unidosda .~~~
28 Wooyoung (William) Jang, Kevin K. Byon 2 2019  Antecedents and consequence associated with esports gameplay Marketing Sports Marketing and América Aceitagéo
Sponsorship Tecnologi
A Prospective Study Evaluating the Effects of a Nutritional Supplement Intervention Estados Unidos da
29 Jaime L. Tartar, Douglas Kalman, Susan Hewlings 3 2019 p_ . v e L - Dietética e Nutrigdo Nutrients L NA
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32 Samuel Garcia-Lanzo; Andrés Chamarro 2 2018 P .y 8 P Psicologia Psicologia, Ciéncies de  Espanha NA
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I’Eduacié i de I'Esport
Bursting balloons - comparison of risk taking between extreme sports, esports, and . .
33 Lucas Keller, Maik Bieleke, Wanja Wolff 3 2021 8 ) P & P P Psicologia Current Psychology Alemanha NA
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34 Haozhou Pu, Jeeyoon Kim, Corinne Daprano 3 2021 P P 8 P Sociologia Societies Teoriada

Gaming during the Pandemic and Beyond

América

68



=

Lisbon School
of Economics

& Management

Anexo 1

A EVOLUCAO DO ESTUDO SOBRE 0S E-SPORTS —
UMA REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

\ Autores N2 de Autores Ano Titulo Area de estudo Revista Pais
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adults Comportamentais Studies
International Journal of
2 Kevin Rudolf, Peter Bickmann, Ingo Frobése, Chuck Tholl, Konstantin s 5020  Demographics and Health Behavior of Video Game and eSports Players in Germany:  Ciéncias Ambientaise  Environmental Alemanha A
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Discriminative N | Net k for H Selection in Professi | Hy f the IEEE T ti
43 Daniel Gourdeau, Louis Archambault 2 2001 _eriminative Reural Retworkforfieroselection In Protessional Heroes o1 the  cincias da Computagéo rensactionson - canada NA
Storm and DOTA 2 Games
. K ) - K B i Comunicacio e Estudos Estados Unidos da
44 Akira Matsui, Anna Sapienza, Emilio Ferrara 3 2020  Does Streaming Esports Affect Players’ Behavior and Performance? . Games and Culture o NA
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: - Carei : N " - . - . . ~ Journal of Physical
46 Amal Elasri-Ekkaberi, Sérgio Rodriguez-Rodriguez, Pilar Aparicio-chueca 3 2020 Effect of eSport sponsorship on brands: an empirical study applied to youth Marketing e Gestao Education and Sport Espanha NA
Tecnologia e Ciéncia; Teoria
. ) Effect of Prior Gameplay Experience on the Relationships between Esports ecnologla e Ciencla; — Estados Unidosda o
47 Wooyoung (William) Jang, Kevin K. Byon, Hyunseok Song 3 2021 ) - . Ciéncias Ambientaise  Sustainability o Aceita
Gameplay Intention and Live Esports Streaming Content X América
Ecologia. Tecnol
Ryan Sowinski, Drew Gonzalez, Dante Xing, Choongsung Yoo, Victoria
Jenkins, Kay Nottingham, Broderick Dickerson, Megan Humphries, Megan Effects of Inositol-Enhanced Bonded Arginine Silicate Ingestion on Cognitive and L _— . Estados Unidos da
48 v e ) & . P & 14 2021 . - 8 8 8 Dietética e Nutri¢do Nutrients L NA
Leonard, Joungbo Ko, Mark Faries, Wesley Kephart, Christopher J. Executive Function in Gamers América
Rasmussen, Richard B. Kreider
Physical Culture and
53 Kacper Zagata, Artur Strzelecki 2 2019 eSports Evolution in Football Game Series Ciéncias Sociais Sport Studies and Polénia NA
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EUA, Austrilia,
eSports, skins and loot boxes: Participants, practices and problematic behaviour - " : Inglaterra,
57 Joseph Macey, Juho Hamari 2 2019 P - P . P P Comunicagdo New Media & Society e . . . .. NA
with forms of Canada, Finlandia
e Alemanha
Teoria
Shang-Chun Ma, Kevin K. Byon, Wooyoung (William) Jang, Shang-Min Ma, Esports Spectating Motives and Streaming Consumption: Moderating Effect of Game | con0108i € Ciéncia; (uem /
B e - Bon, Wooyeung € Shang g 5 021 e oomins myoon € prion: € Ciéncias Ambientaise  Sustainability Taiwan for Spo
€ € e Ecologia. (MSSC)
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Eye M ts during Dy icS Viewi Affected by Visual Attenti J | of Ey
61 Suvi K. Holm, Tuomo Hikis, Konstantin Olli, Johanna K. Kaakinen 4 2021 Y Movements during Dynamicscene Viewing are Aftected by Visual Atention g 616610 ournalof tye Finlandia NA
Skills and Events of the Scene: Evidence from First-Person Shooter Gameplay Videos Movement Research
International Journal of
Vlada Igorevna Pishchik, Galina Anatolyevna Molokhina, Elena o " . . Cognitive Research in et
62 & ) o V! , 4 2019 Features of Mental Activity of Students - Esports Players Psicologia Cognitiva .g _ . Russia NA
Anatolyevna Petrenko, Yuliya Vladimirovna Milova Science, Engineering
and Education
The Color-Word St Task D Not Diff tiate Ci itive Inhibition Abilit Al h;
64 Adam ). Toth, Magdalena Kowal, Mark J. Campbell 3 2019 @ Color-Word Stroop Task Does Not Difterentiate Cognitive Inhibition ATty Psicologia Frontiers in Psychology | o arna e NA
Among Esports Gamers of Varying Expertise Australia
Amber Sousa, Sophia L. Ahmad, Tamzid Hassan, Kyle Yuen, Peter Douris, Physiological and Cognitive Functions Following a Discrete Session of Competitive . K R Estados Unidos.
66 X 8 X N 7 2020 X Psicologia Frontiers in Psychology . NA
Hallie Zwibel, Joanne DiFrancisco-Donoghue Esports Gaming América
67 Piotr Matuszewski, Pawet Dobrowolski, Bogdan Zawadzki 3 2020 The Association Between Personality Traits and eSports Performance Psicologia Frontiers in Psychology Polénia Métod
Social Atmospherics, Affective Response, and Behavioral Intention Associated With . - P Estados Unidos  Stimult
68 Wooyoung W. Jang, Kyungyeol A. Kim, Kevin K. Byon 3 2020 P P Psicologia Frontiers in Psychology L
Esports Events América ponse |
| t of HEXACO P lity Fact C Video G
69  AmirZ. Abbasi, Saima Nisar, Umair Rehman, Ding H. Ting 4 2020 mPacto ersonality Factors on tonsumer Video Game Psicologia Frontiers in Psychology Paquistdo Hexacc
: A Study on eSports
i i N The Relationship Between Cognition and Sensorimotor Behavior in an F1 Driving ) i -
70 Nils Eckardt, Ingo Roden, Dietmar Grube, Jérg Schorer 4 2020 Psicologia Frontiers in Psychology Alemanha NA
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Ana M. Pereira, Evert Verhagen, Pedro Figueiredo, André Seabra, N L . N . L
71 o ! rtvernag 8 6 2021  Physical Activity Levels of Adult Virtual Football Players Psicologia Frontiers in Psychology Portugal NA
Antonio Martins, Jodo Brito
Estados Unidos da
Michael G. Trotter, Tristan J. Coulter, Paul A. Davis, Dylan R. Poulus, N N N . R . . . . América,
72 \chae rotter, fristan oulter, Fau avis, Dylan oulus, 5 2021 Social Support, Self-Regulation, and Psychological Skill Use in E-Athletes Psicologia Frontiers in Psychology merlyc.a NA
Remco Polman Austrélia, Canada,
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“Bi I’'m Bad at the G ” A Mi lytic Study of Self Regulated Lt ing i Estados Unid Self-i
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League of Legends América (SRL)
- . . " . N . A . Frontiers in Sports Estados Unidos
74 ‘Wooyoung William Jang, Kevin K. Byon, Jennifer Pecoraro, Yosuke Tsuji 4 2021 Clustering Esports Gameplay Consumers via Game Experiences Ciéncias Desportivas N . L. ESC M
Active Living América
Craig E. L. Stark, Gregory D. Clemenson, Ujwal Aluru, Nikki Hatamian, Playing Minecraft Improves Hippocampal-Associated Memory for Details in Middle - . Frontiers Sports and Estados Unidos
75 5 2021 Ciéncias Desportivas N o L NA
Shauna M. Stark Aged Adults Active Living América
International Journal of
a1 Chulhwan Choi, Mary A. Hums, Chul-Ho Bum 3 2018 Imp'actI of the Fam?ly Environment on Juvenile Mental Health: eSports Online Game Ciénci?s Am!)ient?is e Environmental . Coreia NA
Addiction and Delinquency Ecologia; Saude Publica  Research and Public
Health
Ce icacdo e Estud,
84 Donghee Yvette Wohn, Guo Freeman 2 2020 Live Streaming, Playing, and Money Spending Behaviors in eSports sz:lrr:izagao € kstudos Games and Culture Espanha NA
i Online Gambling Activity, Pay-to-Win Payments, Motivation to Gamble and Coping . K Journal of Gambling R Predic
89 Bernadeta Lelonek-Kuleta, Rafat Piotr Bartczuk 2 2021 . " " Psicologia . Polénia
Strategies as Predictors of Disorder Among e-sports Bettors Studies Gambl
. Coreiado sul,
" " : - " " : N . . International Journal of A
o Sangha Lee, Daniel Bonnar, Brandy Roane, Michael Gradisar, lan C. s 2021 Sleep Characteristics and Mood of Professional Esports Athletes: A Multi-National Ciéncias Ambientais e Environmental Austrélia, Estados A
Dunican, Michele Lastella, Gemma Maisey, Sooyeon Suh Study Ecologia; Saude Publica ) Unidos da
Research Public Health .
América
o5 Saﬂgha Lee, Daniel Bonnar, Yeji Kim, Yoojin Lee, Sunkyung Lee, Michael 5 2020 Sleep Characteristics and Risk Factors of Korean Esports Athletes: An Exploratory Medicina do sono Sleep Medicine Coreia doSul NA
Gradisar, Sooyeon Suh Study Research
N ) . i Métodos Mateméticos  Journal of Quantitative Estados Unidos
96 Philip Z. Maymin 1 2020 Smart kills and worthless deaths: eSports analytics for League of Legends . L L L NA
em Ciéncias Sociais Analysis in Sports América
B Duarte Abreu Freitas, Ruth Sofia Contreras-Espinosa, Pedro Al . } . Scientific Annals of
97 run.o ua e. reu Freitas, Ruth Sofia tontreras-Espinosa, Pedro Alvaro 3 2020  Sponsoring Esports to Improve Brand Image Marketing e Branding clentt |‘c nna SO_ NA NA
Pereira Correia Economics and Business
Estados unidos da
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Motive
Economia e Negdcios; Motivz
115 Juho Hamari, Max Sjsblom 2 2016  What is eSports and why do people watch it? Ciencias da Computacdo; Internet Research NA Sport (
Sistemas de Informagdo (MSSC
What predicts esports betting? A study on consumption of video games, esports,
116 Joseph Macey, Brett Abarbanel, Juho Hamari 3 2021 gambling Comunicagdo New Media & Society  NA NA

and demographic factors

70



7

¢

Lisbon School
of Economics

& Manage

Anexo 1.1

ment

A EVOLUCAO DO ESTUDO SOBRE 0S E-SPORTS —
UMA REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Metodologia Variavel independente Varidvels dependentes Varidveis de Controlo Variavels Moderadoras Varidveis Mediadoras Unidade de Andlise r. Pessoas estudo Horizonte Tempora
. . Nimero de Atvidades Tradicionais de Jogo; roblemas de Jogo PGSI); Danos Relacionados . .
Estudo de Caso Tipod I Videojogs (Género; dade NA NA Individuo ) Cross-sectional
om 0Jogo (SGHS)
Frequénciads Que Joga Videojogos;
Teste de H Sport Tradicionais; Apostas em Jogos de Cartas; - Problems de Exteralizagdo; roblemas de ntemalizagio NA NA Problemas com Videojogos; Problemas de Jogo Individuo 38 Crosssectional
Testede Hipdteses  Index e Volatiidade CBOE; Je Atention 1 Total de hitos loFundo d deojogos (ESP0) NA A NA Plateformade nvestimentos A Longitudingl
Tesede tpd . M L o " Ecagio; Emprego; Géners; ade; Rendimento NA Intengiode AssitireSports Indivduo % Crosssectonal
Partcipante Interagdo Sodial dentro dovideajogo PI).
Nimero de idas; N i idos; Récio de Creeps; ;Rédio de
Quro; Totalde Quro; Primeiro Baron; Primeira Tore; Nimero de Cloud Drakes; Nimero de Elder Dragons; X .
Estudo de Caso L | ) i . . itoria;Derrota EquipaAul NA NA Ojogo 3 Cross-sectional
Drakes; Rift Herald Mortos
Tesedei Jogos e Lot ogos d St Mechine s, Pokere ogos e Caas e Caina r ) e ogo PG Iiade A sl et o s e Indviduo 1 Cosssecionel
eSports
o Amigos; Vitdria; Raking Dedséo Diasda Semana NA NA Individuo 1110 (rosssectional
. L . | | Escala de Adicdo ao Gaming; Habitos de Apostasem
) Freuénciad : iz Gato ensel, em Dilres,na Aficade: ) . ) )
Teste de Hipoteses iicsde i Problemasde Jogo PGSI| g g Offine Demografa NA Videojogos;Habitos de Apostas nline; Habitosde ~ Individuo (3] Crosssectional
¢ Visualizagdo de eSports
Enterteniment; rocura por Iformagio ntera de Comunidade; Apo Soial;Conhecer ) ) )
Teste de Hipoteses ! . " ! I e Jogar;Temgo Subsciit; do A (Canais de Pequena, Médiae Grende Dimensio ~~ NA Indivduo m Cross-sectional
Pessoas Novas; Ansedade Socil; Apoio Extemo
de Hipdteses  Linha Base;Patidas Contra o Computador, Pridas ContraJogadores Reais Batimento Cardiaco NA Nimero (mero de Ronds NA Individuo B (rosssectionel
Teste de Hipdteses  Autonomiz; Competéncia; roximidade Safisfagdo, Tempo de jogo NA NA Autoestim; Tempode ogo Individuo B Cross-sectional
Idade com que Comegou aJogar; Média d Jogar, Tipo de Jogos ogados; ipo de Disposiivo - ) .
Estudode Caso N ) . ot slogiesTpde Do Problemas com Videojogos NA NA NA Indivdo 1% Cross-sectional
Microtranagpe
] ‘ Comportamento oo, exisme Viciago ) )
Teste de Hipdteses  Ameagas almagem dos Patrocionadores NA NA NA Indivduo 59 Cross-sectional
e Resultados; Batota; Cher Ataques
Jord I (Género; dentificagdo da Equipa; dentificagdodo Comportamento nos Jogos de eSports; Intengiode Jogar .
Teste de Hipdteses ’ o Intengo de Consumo de Media de Eventos de eSports G e NA v EkeD H00Eg Individuo k'] Longituginal
que Joga logador eSports
Estudo Clnico feitos de Supl ge Nutrigi Concentragdo; Diminuigdo do Tempa de Reagé d Placeboe Tratamento NA NA Individuo % (rosssectional
EstudodeCaso ~ Jogo"Osul” locidade Atengio Seltiva NA NA A Individuo 0 Crosssectional
(Crengas Comportamentais; Crengas de Controlo; | .
Teste de Hipdteses  Propriedades Psicométricas doESPQ. Intengao; Attude; Normas Subjetivas; Controlo Comportamental Percebido NA " e ¢ Indivdo m Cross-sectional
Idade; Ml ocializadore I Competidores; Escapistas; Guiados
Testede i por istdrias; Cite ) A0de dades Jogador Amador; ogador Profissonal NA NA A Individuo % Cross-sectional
(eooN)
Disposicdo Geral ara Assumir iscos (GWR); BART: ExplosGes; BART: Bombas; Assngdode. »
I 3io; Crowdworker _— Fm peadsani s G N XPUW‘GSW) T e (Genero; dade NA NA Individuo B3 Cross-sectional
. Estape; ot Drame de Corh hsttuto 03 - -
Simulagdo Interesse na Gamificagio NA NA NA Individuoe Mercado 9 Cross-sectional

Equipa; Desporto
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\ \  Metodologia Variavel independente Varidveis dependentes Varidveis de Controlo Variaveis Moderadoras Varidveis Mediadoras Unidade de Andlise Horizonte Tempor:
Estudode (a0 SocialEscape; Competic; Lic lidades; Fantasa;Recreagio Prditores de Planeamento de Careira Idade A NA Indiiduo w Cross-ectional
ool o " -
de Higd Profissional ball [ R NA NA Individuo 5 Cross-sectional
JogoPGSI);Género i nicede il de Prveio de A,
Atividade Econdmica; Frequéncia com que Joga Videojogos; Uso de tens do Jogo;
Freauéndia de Comora ; i Gl
) Tio de logador;Apostador e epors, Apostad logadores; o " N )
Exploratdria [ d de NA NA NA Individuo W Cross-sectional
Jogador ” . . A
de Prolemas de Jogo;Status e Alcoo,
Impulsividade
Estado de Salde; Ativdade Fisia; Comportamento Sedentéro; Tempo de Sono; Qualidade 3 L
B L . Comportamento Sedentario; Educagdo; Género; )
EstudodeCaso ~ Jogador Pr | Ex-Jogador Pofissional; Jogador Regular, Amador; Ocasional logr, Treino AR — NA Individuo 1% Cross-sectional
Estruturado; ormade Treino; Percentagem do Tempo Total de Treino no PC/Consol ' FIJ
dade Musc inica daPele (GSR); e d doTedlado; Temperatura da Pl .
Experiencia ! } . D‘ . Probabildade de Ganharou Perder o Duelo Seguinte NA NA NA Individuo 0 Cross-sectional
Facil b 02¢ Dados
Qrimetrode Pulso
[ NA NA NA NA NA Ojogo NA Cross-sectional
deh Indice KDA; Temp Ui 30; Duragéo Mediada Parid Interagio; Performance b pularidac NA NA Individuo 105 Cross-sectional
Estudo de Caso Salde daMerca NA ) NA Individuo 19 Crosssectonal
Regularidade
o 3 Habito; Valordo Prego; Influéndia Sodal; loxo Intengio deJogareSpors;Conteddo de NA I Intengio de Jogar eSports Individuo 63 Cross-ectional
[ Avaliagiode irios; Testes Cognitvos; Teste d NA NA NA Individuo % Cross-sectional
g NA NA A ) A Individuo “ CrossSectionél
Descritiva Comparativa  Habitas de Anostas Offine. Onli blemas d NA Compra de Loot Box NA Individuo 8 Cross-Sectional
" oM
d ) e B Consumo de Transmissdo ao Vivo de eSparts NA Género de Jogos;Tipode TransmisdoaoVivo ~~ NA Individuo 0 Cross-Sectional
Fics Praer
Nimero de Fixages; Durac e Dstincia dasFixages do Centrodo
Explortdria Tarefade Pisarde Atengéo; Tarefad i fade Pesg | T NA NA Individuo » Cross-Sectional
Pensamento bsratoCategoizagio
Experiendial - Indicador e Pensamenta Logico Estudantes Jogadorese ndo Jogadores de eSports NA NA Individuo n Cross-Sectional
i Control; N |
Teste de Hipdteses e Precisio, Tempo de reagio NA NA NA Individuo i) Cross-Sectional
X ) Pressio Arteral Gria; Acuidade Visual; Velocidade p
Pesquisa Experimental  Pré-jogo e Pos-jogo; Jogador de FPS; Jogador de MOBA onotn Tempo NA NA Individuo iy Cross-Sectional
Desritiva Comparat ing B Ranking Al Neurotidimo, Exroversio, Abertura, Amabildade, NA NA NA Individuo % Cross Sectionél
de Hipd Densidade Social;  Semelhangs; Cosplay; de Claque; NA NA feti Individuo n Cross-Sectional
Honestdad = Amabidat -
Teste de Hipdteses - Interagdo do Consumidorem Videojogos A NA NA Individuo 5 Cross-Sectional
PesquisaExperimental/Teste . . N N N N .
Funges Evecutives; Comportamento Sensdrio-motor Desempenhona Condugao; Adaptagdo NA Experiénciade Condugdo NA Individuo 3 Cross-Sectional

de Hipoteses
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\  Metodologia Variavel independente Varidveis dependentes Varidveis de Controlo Variaveis Moderadoras Varidveis Mediadoras Uni
n Experiencial Vigorosa; Moderada; Caminhada; Media de Horas Semanais a Jogar; Gasto Energético NA NA NA Individuo
72 Comparativae Correlacional - Apoio Social; lagio; Habilidades Psicoldgicas Ranking Dados de Desportos Tradicionais e eSports NA NA Individuo
30; Habilidade de Utimo Golpe; de Estabelecimento de Metas; .
B Experiencial Especialista; Nao Especialista; Novato NA NA NA Individuo
n P P SRL: Fase de Desempenho; SRL Fase de
Motivagéo Heddnica; Habitos; Vialor do Prego; Expectativa de esforgo; Influéncia Social; .
) Comparativa Jogador recreativo; Observador; Jogador Convencional; Jogador Versitil oo g i ‘ NA NA NA Individuo
Jogar Angry Birds; Jogar Minecraft: Caga ao Tesouro
. do Mundo Real, Construcdo Dirigida, Construgio L
7 Experiencial Controlo Sem Contato (CON-NC); Controlo Ativo (COM-ativol; Intervengo [ndice de Discriminagdo de Atrag3o; Pontuagdo de Memdria de Reconhecimento Faixa Etdria ) L (e00Irg ) b Individuo
livre, Exploragdo livre, Explorar e Construir, Sem
Contacto; Jogar Solitdrio; Jogar Super Mario 3D
81 Comparativa Tipo de Familia Vicio em Jogos Online, Delinquéncia Juvenil, Motivagdo para participar em e-sports NA NA NA Individuo
Padrdes de Consumo dos Jogadores; Ligacdo com o Streamer; Valorizagao do Valor do o L »
8 Exploratoria Jogar; Gastar; Assistir; Streaming N g Bt . ¥ Fatores Comportamentais e Psicoldgicos Caracteristicas do Espectador NA Individuo
Streamer; Disposicao para Fornecer Suporte Financeiro no Futuro
Sociodemagraficas; Estratégia de Coping; Motivagéo para Jogar, Caracteristicas »
8 Exploratdria Apostador de eSports; Apostador Patoldgico g ) ¢ ping Notiag p % NA NA NA Individuo
C 0 ESB; Outros C Ligados ao ESB
Comportamentos de Sono e Viglia; Ansiedade; Depressdo; Inicio do Sono; Tempo de
L. B . N . L Despertar; Tempo Total de Sono; Despertar Apds o Inicio do Sono; Laténcia do Inicio do -
94 Exploratoria e Observacional Paises - Coreia do Sul; Austrélia; Estados Unidos da América N o .., NA NA NA Individuo
Sono; Sonoléncia Diurna Pediatrica; Numero de Despertares; Tempo na Cam; Eficiénciado
Sono; Tempo de Treino
Gravidade da Insonia; Sonoléncia Diurna; Conhecimento do Sono; Estado de Humor; Fatores
de Risco do Sono; Fatores Protetores do Sono; Estilo de Vida; Estressores; Gestéo
Organizacional; Necessidade de Dormir; Inicio do sono; Tempo de Despertar; Tempo Total
» . de Sono; Despertar Apds o Inicio do Sono; Laténcia do Inicio do Sono; Tempo Fora da Cama; .
9% Exploratoria Atletas de eSports Sul Coreanos; Néo Atletas L N s NA NA Individuo
Tempo na Cama; Eficiéncia do Sono; Qualidade do Sono; Sensagéo de Revitalizagdo ao
Acordar; Hora de Deitar; Numero de Despertares; Escala de Stresse Percebido; Escala e
Depresso em Estudos Epidemiologicos; indice de Gravidade da Insdnia; Escala Pedidtrica
de Sonoléncia Diuna
Mortes, Torres, monstros mortos pela Equipa azul, Lutas Favoraveis, Mortes, Visdo, Negagio .
% Exploratdria Probabilidade de Vitdria no Jogo; Probabilidade de Vitdria Completa no Jogo o . pelatquipaaz . ‘v ! ; s NA NA Ojogo
de Visdo, Foco no Carry, Gestdo de Tempo, Sobrevivéncia, Laning, Ouro, Habilidades
- . Estratégia de Ativaco; Tipo de Marca; Tipo de Piblico-alvo; Imagem de Marca dos .
97 Testede Hipdteses  Patrocinadores de eSports NA NA NA Individuo
Patrocinadores
o ) Niveis de Atividade Fisica Autorreferenciados; Frequéncia de Beber e Fumar; Saude Geral; -
100 Testede Hipoteses  Ranking; Obesidade (IMC) . NA NA NA Individuo
Frequéncia com que Joga eSports
102 Teste de Hipoteses Stakeholder Expectativa; Satisfagio Homen; Dinheiro; Material; Mercado; Moral NA NA Individuo
103 Teste de Hipoteses  Consumo de Bebidas Energéticas Atengdo; Tempo de Reagdo; Memdria de Trabalho; Fadiga NA Pré-jogo 1, Pds-jogo 1, Pds-jogo 2, Pds-jogo 3 NA Individuo
Estratégia de Coping; Jogador Professional; Jogador o
106 Exploratoria Sintomas Psiquidtricos Sintomas de Distdrbio de Jogo Género; [dade Recnatﬁvo e g NA Individuo
Baixa/Alta Satisfagdo com a Vida; Ntmero de Horas Sentado; Consumo de Refrigerantes;
107 Teste de Hipdteses  Jogador Ocasional; Jogador Frequente; Néo Jogador Qualidade do Sono; Bullying Online Gaming; Estratégia de Mitigagdo; Problemas de Jogo ~ NA Faixa Etaria NA Individuo
(P6sI)
Importéncia da Partida Anterior; Ansiedade Cognitiva; Ansiedade Somatica; Autoconfianca; »
109 Experiencial Especialista; Néo Especialista p‘ L. L g % NA NA NA Individuo
Cortisol Pré-jogo e Pos-jogo
Estética; Drama; Aquisicdo de Conhecimento; Habilidades Fisicas; Interagdo Social; . , »
1n Exploratdria Motivagdo do Espectador | mq i X " Grupos Baixos, Médios e Altos NA NA Individuo
Realizagdo Vicdria; Economia; Escape;
» L . Realizagdo Vicaria; Estética; Atratividade Fisica; Drama; Escape; Aquisigdo de Conhecimento; »
115 Teste de Hipdteses Frequéncia com que Assiste eSports . . . . . NA NA Individuo
Valorizagdo de Habilidades; Interagdo Social; Novidade; Comportamento Agressivo
- o - . Estado Civil; Género; Idade; Nivel Educacional; »
116 Teste de Hipdteses  Consumo de Videojogos; Consumo de eSports; Consumo de Apostas Atividade de Apostas em eSports; Apostas em Sites Especializados NA Individuo

Renda Familiar Anual
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Hexaco Model W 1
é Método de Anélise de Desempenho Tradicional W 1
©
N
= Método dos Big Five W 1
D
8 Modelo de Consumo de eSports (ESC) B 1
S
2 Motivation Scale for Sport Consumption (MSSC) N 1
Motivation Scale for Sport Consumption (MSSC) and "B
Sport Fan Motivation Scale (SFMS)
Predictive Model of Gambling W 1
Prospect Theory B 1
Self-regulated Learning (SRL) W 1
Stimulus—Organism-Response (SOR) W 1
Teoria da Auto-afirmacdo W 1
Teoria da Convergéncia W 1
Teoria da Gratificacdo (UGT)/Motivation Scale for "B
Sports Consumption (MSSC) Adaptado ao eSports
Teoria do Comportamento Planeado B 1
Teoriados5M W 1
Teoria dos Usos e Gratificagdes (UGT) Il 2
Teoria Unificada de Aceitacdo e Uso de Tecnologia =
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é Anéalise Documental W 1

g Anélise Documental; Observacdes; Questionarios W 1

c£: Anadlise Documental; Pesquisa em Base de Dados W 1

(]

% Anélise Documental; Questionarios [l 2

©

é. Diagondsticos Psicolégicos; Entrevistas; Observacoes Wl 1

Entrevistas; Experiéncias; Observacoes W 1
Entrevistas; Questionarios [l 3
Experiéncias [ 4
Experiéncias; Observacoes I 5
Experiéncias; Observagdes; Questionarios [ 4

Observacdes; Questionarios W 1

Observacdes; Recolha de Dados Vitais; Teste de Fungédo
Executiva

[}
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Simulagdes W 1
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Consumo de Apostas
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Creeps por Minuto

Critérios de Paixdo

Crowdworker

Densidade Social

Desenvolvimento de Habilidades

Desporto

Drama

Duragdo Média da Partida
Efeitos de Suplementos de Nutri¢éo

Eletroencefalograma (EEG)

Emocionalidade
Entertenimento

Equipa

Escape
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Jogador

Jogador Convencional

Jogador de FPS

Jogador de MOBA

Jogador Frequente

Jogador Ocasional

Jogador Profissional

Jogador Recreativo

Jogador Regular

Jogador Versatil

Jogar

Jogo "Osu!"

Jogos Consecutivos

Jogos de Lotaria

Jogos de Slot Machines

Lidar

Linha Base

Meédia de Gasto Mensal na Atividade
Média de Gasto Mensal, em Délares, na Atividade
Média de Horas Semanais a Jogar
Microtransagdes

Moderada

Motivacdo do Espectador
Motivagdo Hedbnica
Movimentos da Cadeira
Movimentos da Mao e da Cabega
Movimentos do Pulso
Movimentos Sacadicos

Néo Atletas
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Nivel de CO2 e Dados do Oximetro de Pulso
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Novatos
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NUmero de Cloud Drakes
NUmero de Elder Dragons
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NUmero de Inibidores Destruidos
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Observador

Outros Jogadores
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Pessoa

Poker e Jogos de Cartas de Casino

Prazer da Agressividade

Pré-jogo e Pds-jogo

Primeira Torre

Primeiro Baron

Probabilidade de Vitéria Completa no Jogo
Probabilidade de Vitéria no Jogo

Procura por Informagéo

Profissional de Baseball

Profissional de eSports

Propriedades Psicométricas do ESPQ
Proximidade

Qualidade das Habilidades dos Participantes
Racio de Creeps

Récio de Ouro

Ranking

Ranking Alto

Ranking Baixo

Realizagdo Indireta

Reconhecimento da Marca

Recreacéo

Regularidade

Repeticdo

Resposta Galvanica da Pele (GSR)
Retornos Financeiros

Rift Herald Mortos

Semelhanca

Sentido de Comunidade

Sintomas Psiquiatricos

Snowboarder

Social

Socializadores

Stakeholder

Streaming

Substituto do Desporto

Suplementos Nutricionais

Tarefa de Pesquisa Visual

Tarefa de Piscar de Atencédo

Tarefa de Rastreamento de Multiplos Objetos
Temperatura Ambiente e Humidade Relativa
Temperatura da Pele Facial

Tempo entre o Primeiro e o Ultimo Jogo da Sess&o
Teste de Produtos

Tipo de Apostador

Tipo de Dispositivo Utilizado
Tipo de Familia

Tipo de Jogador

Tipo de Jogos Jogados
Total de Obitos

Total de Ouro

Valor do Preco
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Vitéria
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N&o Aplicado

Atitude

Abertura

Acuidade Visual

Adaptacédo

Amabilidade

Amplitudes da Sacadico

Ansiedade

Ansiedade Cognitiva

Ansiedade Somatica

Apostas em Sites Especializados

Apostas llegais/N&o Regulamentadas

Aquisicdo de Conhecimento

Assuncéo de Riscos Especificos

Atencéo

Atencéo Seletiva

Atividade de Apostas em eSports

Atividade Econémica

Atividade Fisica

Atratividade Fisica

Aumento dos Niveis de Energia

Autoconfianca

Autodirecionamento

Automotivagao

Autotransferéncia

Avaliacdo de Efeitos Secundarios

Baixa/alta Satisfagdo com a Vida

BART: Bombas

BART: Explosdes

Batimento Cardiaco

Batota

Bullying online Gaming

Caracteristicas Comportamentais do ESB

Ciber Ataques

Comportamento Agressivo

Comportamento de Assuncéo de Riscos (BART)

Comportamento no Jogo

Comportamento Sedentario
Comportamento Toxico

Comportamentos de Sono e Vigilia

Concentragao

Conhecimento do Sono

Conscienciosidade

Consumo de eSports

Consumo de Frutas e Legumes

Consumo de Refrigerantes

Consumo de Transmissdo ao Vivo de eSports
Conteudo de Streaming de eSports ao vivo

Controlo Comportamental Percebido

Cooperagéo

Cortisol Pré-jogo e P6s-jogo

Danos Relacionados com o Jogo (SGHS)

Decisdo

Delinquéncia Juvenil

Dependéncia de Recompensa
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Depresséo

Derrota

Desempenho na Condugéo

Despertar Ap6s o Inicio do Sono

Diminuicdo do Tempo de Reacéo

Disposicéo Geral para Assumir Riscos (GWR)
Disposigdo para Fornecer Suporte Financeiro no..

Distancia das Fixagdes do Centro do Ecra

Doping

Drama

Duracéo das Fixacgdes

Economia

Eficiéncia do sono

Entretenimento

Envolvimento no Jogo

Escala de Depressao em Estudos Epidemiolégicos

Escala de Stresse Percebido

Escala Pediatrica de Sonoléncia Diurna

Escape

Estado de Humor

Estado de Saude

Estética

Estilo de Vida

Estratégia de Ativacdo

Estratégia de Coping

Estratégia de Mitigacdo

Estressores

Etnia

Expectativa

Expectativa de Esforgo

Extroverséo

Fadiga

Faixa Etaria

Fase de Autorreflexdo

Fase de Desempenho

Fatores de Risco do Sono

Fatores Protetores do Sono

Fluxo

Foco no Carry

Forma de Treino

Frequéncia Cardiaca

Frequéncia com que Joga eSports

Frequéncia com que Joga Videojogos

Frequéncia de Apostas

Frequéncia de Apostas de Skins em Apostas Privadas

Frequéncia de Apostas de Skins em Sites Externos

Frequéncia de Beber e Fumar
Frequéncia de Compra de Loot Boxes com..
Frequéncia de Compra de Loot Boxes com Itens..

Frequéncia Respiratéria

Gasto Energético

Género

Gestdo de Tempo

Gestdo Organizacional

Gravidade da Insonia

Habilidade de Ultimo Golpe
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Habilidades

Habilidades Fisicas

Habitos

Hébitos de Apostas Offline

Hora de Deitar

Imagem de Marca dos Patrocinadores

Importancia da Partida Anterior

Impulsividade

Indicador de Pensamento Ldgico

indice de Discriminacdo de Atraco

indice de Gravidade da Insénia

indice de Quintil de Privacéo de Area

Influéncia Social

Inicio do Sono

Intencéo

Intengdo Comportamental

Intengdo de Assistir eSports

Intencdo de Comprar Dentro do Videojogo (PI)
Intengdo de Consumo de Media de Eventos de..

Intencéo de Jogar eSports

Intencéo de Jogar um Videojogo (GI)

Interacdo

Interagdo com Apostas

Interagdo do Consumidor em Videojogos

Interacdo Social

Interesse na Gamificacdo

Jogador Amador

Jogador Profissional

Laning

Laténcia do Inicio do Sono

Ligacdo com o Streamer

Ligagdo Emocional

Lutas Favoraveis

Média de Horas Semanais a Jogar

Memoria de Trabalho

Montante Doado

Motivacéo Hedbnica

Motivagédo para Jogar

Motivacdo para Participar em eSports

Necessidade de Dormir

Negacéo de Visdo

Neuroticismo

Niveis de Atividade Fisica Autorreferenciados

Normas Subjetivas

Novidade

Numero de Atividades de Jogo Realizadas

Numero de Atividades Tradicionais de Jogo

NUmero de Despertares

Numero de FixacOes

NUmero de Horas Sentado

Ouro

Outros Comportamentos Ligados ao ESB

Padrdes de Consumo dos Jogadores
Percentagem do Tempo Total de Treino no..

Performance

Persisténcia
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&
S Planeamento de Estabelecimento de Metas s 1
= Pontuagdo de Memoria de Reconhecimento s ]
= Pontuacéo do Indice de Problemas de Jogo e 1
A Precisio s 1
= Preditores de Planeamento de Carreira 1
= Pressdo Arterial e ]
e Prevencdo de Danos s 1
> Probabilidade de Ganhar ou Perder o Duelo Seguinte s 1
Problemas com Videojogos s 1
Problemas de Externalizacdo e 1
Problemas de Internalizagdo  — 1
Problemas de Jogo (PGSI) 6
Procura de Novidades - 1
Qualidade do Sono  e———— 3
Ranking e 1
Realizacdo Vicéria me—— )
Retorno Oferecido pelo Fundo de eSports c. . mm—1
Satisfacio m—
Salde da Marca e 1
Saude Geral —e—— ]
Sensacgdo de Revitalizagd0o a0 Acordar e 1
Sexismo  —
Sintomas de Distlrbio de Jogo s 1
Sobrevivéncia ——
Sociodemograficas —m— 1
Sonoléncia Diurna e |
Sonoléncia Diurna Pediatrica s 1
Status de Alcoo| 1
Tempo de Despertar =—————
Tempo de Jogo e 1
Tempo de Reacio e— )
Tempo de SO0 — ]
Tempo de Treino  m— 1
Tempo Fora da Cama e ]
Tempo na Cama =e— 2
Tempo Subscrito e ]
Tempo Total de Sono = ——
Teste de Reagdo a Luz s ]
Testes Cognitivos e 1
Tipo de Marca o ]
Tipo de Publico-alvo s 1
Total de Monstros Mortos pela Equipa azul — s 1
Total de Mortes ~ m— 1
Total de Mortes pela Equipa azul e 1
Total de Torres Destruidas pela Equipa azul s 1
Treino Estruturado s |
Uso de Itens do Jogo s ]
Valor do Preco  memmmm 1
Valorizacdo de Habilidades 1
Valorizagdo do Valor do Streamer e 1
Velocidade de Processamento s ]
Velocidade Psicomotora e |
Viciacdo de Resultados e |
Vicio em Jogos Online s 1
Visdo e |
VitOria — ee— 1
0 1 2 3 4 5 6 7
N° de Artigos

90



7
T

¢

Lisbon School
of Economics
& Management

Universidade de Lisboa

Anexo 2.8

Variavel de Controlo

A EVOLUCAO DO ESTUDO SOBRE 0S E-SPORTS —

UMA REVISAO SISTEMATICA DE LITERATURA

Numero de Artigos por Variavel de Controlo
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Idade
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indice de Massa Corporal (IMC)
Material
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NuUmero de Artigos por Variavel Moderadora

Né&o Especificado

Canais de Pequena, Média e Grande Dimenséo
Caracteristicas do Espectador

Compra de Loot Box

Crengas Comportamentais

Crencas de Controlo

Crencas Normativas

Estratégia de Coping

Experiéncia de Condugdo

Frequéncia com que Joga

Género de Jogos

Idade

Jogador Professional

Jogador Recriativo

Jogar Angry Birds

Jogar Minecraft: Caca ao Tesouro do Mundo Real
Jogar Minecraft: Construcédo Dirigida

Jogar Minecraft: Construcéo Livre

Jogar Minecraft: Exploragdo Livre

Jogar Minecraft: Explorar e Construir

Jogar Minecraft: Sem Contacto

Jogar Solitario

Jogar Super Mario 3D

Numero de Jogos

NUmero de Rondas

Pré-jogo 1, Pés-jogo 1, Pds-jogo 2 e P6s-jogo 3
Tipo de Transmisséo ao Vivo

50
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Anexo 3
Numero de Artigos por Variavel Mediadora

g Né&o Especificado 54
S Apostador de Desportos Tradicionais = 1
3 Apostador de eSports m 1
= Autoestima ® 1
§ Comportamento nos Jogos de eSports & 1
7% Escala de Adicdo ao Gaming m 1
> Habitos de Apostas em Videojogos m 1
Habitos de Apostas Online m 1
Habitos de Visualizacdo de eSports = 1
Intencdo de Assistir eSports m 1

Intencéo de Jogar eSports = 2
Problemas com Videojogos m 1
Problemas de Jogo m 1
Respostas Afetivas m 1
Tempo de Jogo m 1
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Internet Research
Computers in Human Behavior
Gaming Law Review

Aloma Revista de Psicologia, Ciéncies de I’Eduacio 1i.. !

Computers in Human Behavior

International Journal of Environmental Research and..

Frontiers in Psychology

International Journal of Cognitive Research in..
International Journal of Sports Marketing and..

New Media & Society

Nutrients

Physical Culture and Sport Studies and Research
Sport Mont

Sports

Behaviour & Information Technology

Frontiers in Psychology

Games and Culture

International Gambling Studies
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International Journal of Environmental Research and. ..

International Journal of Sports Science & Coaching
Irish Journal of Psychological Medicine
Journal of Human Sport and Exercise

Journal of Innovation & Knowledge

Journal of Physical Education and Sport
Journal of Quantitative Analysis in Sports
Scientific Annals of Economics and Business
Sleep Medicine Research

Addictive Behaviors

Annals of Applied Sport Science
Contemporary Management Research
Current Psychology

Frontiers in Psychology

Frontiers in Sports Active Living

Heliyon 7

IEEE Internet Of Things Journal

IEEE Transactions on Games

International Journal of Environmental Research and..
International Journal of Information and Education. .

JMIR Mental Health

Journal of Behavioral Addictions
Journal of Eye Movement Research
Journal of Gambling Studies

New Media & Society

Nutrients

Societies

Sustainability
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Games and Culture
International Gambling Studies
International Journal of Environmental Research..
International Journal of Sports Science & Coaching
Irish Journal of Psychological Medicine
Journal of Human Sport and Exercise
Journal of Innovation & Knowledge
Journal of Physical Education and Sport
Journal of Quantitative Analysis in Sports
Scientific Annals of Economics and Business
Sleep Medicine Research
Addictive Behaviors
Annals of Applied Sport Science
Contemporary Management Research
Current Psychology
Frontiers in Psychology
Frontiers in Sports Active Living
Heliyon 7
IEEE Internet Of Things Journal
IEEE Transactions on Games
International Journal of Environmental Research..
International Journal of Information and Education..
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Numero de Artigos por Teoria e Metodologia Utilizada
< L
£ _—
s 1
B -
2

I

Nio Especificade ME_——— 3

-
B
B
e _____________________________Bi
Mtodo de Andlise de Desempenho Tradicional N 1
Mpdelo dos Big Five 1
Modelo de Consumo de eSports (ESC) mmm 1
Predictive Mbde! of Gambling 1
Prospect Theory BN |
Self-regulated Learning (SRL) MO 1
Stimulus—Organism-Response (S0R) M 1
Teoria da Auto-afirmagio HEE 1
Teoria da Convergéncia 1
Teoria da Gratificagio (UGT) Mbtivation S::;E;zg Sports Consumption (MB5C) Adaptade a0 —
. Teoria do Comportamento Planeado mmmm |
Teoria dos 50 1
Teoria doz Uzos & Gratificapdes (UGT) e 2
Teoria Unificada de Aceitagio e Uso de Tecnologia (UTAUT) M 2
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