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Introducéo

O mercado de eSports vém se destacando de forma
exponencial nos ultimos anos, principalmente devido aos
altos investimentos e cifras que envolvem todo o ecossistema.
Todo esse esforco financeiro tem captado mais
patrocinadores, o que tem gerado campeonatos cada vez mais
divulgados, com participacdo de mais paises e times mais
qualificados disputando prémios maiores, tendo como
consequéncia taxas muito altas de audiéncia, sendo que a final
do mundial de LoL (League of Legends) se tornou o segundo
maior evento assistido em 2020. Neste contexto, o eSports
cresce a cada dia, movimentando ainda mais o mercado.
Pode-se considerar como catalisador desse processo, a
pandemia da Covid-19, que, obrigando as pessoas a ficarem
mais em casa, mudou os habitos de lazer, direcionando o
comportamento a busca por entretenimentos mais voltados ao
mundo virtual, principalmente no que concerne dos jogos
online, estimulando grandes organizagdes como a BBL (Bad
Boy Leeroy - grupo focado em entretenimento e em conectar
marcas e desenvolvedoras ao publico gamer) e a Final Level
(plataforma de contedo e entretenimento gamer) na
realizagdo de campeonatos voltados ao eSports. No Brasil,
dentre as empresas que contém os investimentos mais
expressivos, estdo a Havan, a LOUD e o Corinthians e-
Sports. As aplicagdes abrangem desde game-office, que trata-
se de centros de treinamento especializado, relagdes de
competicdo, até servicos de streaming. Com a difuséo e a
popularizacdo dos jogos eletrbnicos na sociedade,
principalmente entre o publico jovem e adolescente, nota-se
na comunidade do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul -
Campus Campo Grande, caracteristicas advindas do e-Sports
para a construgdo de um “perfil gamer” dos estudantes.

Metodologia

Foram realizadas pesquisas a fim de compreender o
mecanismo do e-Sports e seus processos vigentes que o
cercam, desde a formac&o de atletas, equipes, marketing ao
sistema lucrativo do cenario que comp8em o sistema. Foi
realizada uma entrevista com um desenvolvedor de jogos,
Peterson da Silva Santos, em relacdo ao desenvolvimento de
jogos e suas areas de abrangéncia. A etapa final constitui-se
na aplicagdo de questionarios online para analise do “perfil
gamer” da comunidade académica do IFMS - CG,
Resultados e Analise

A partir do questionario aplicado, cujo 87 (oitenta e sete)
alunos responderam, estabeleceu-se o0s seguintes resultados.

Tendo como indicadores a presenca dos jogos no cotidiano
dos estudantes, verifica-se que 77,1% dos alunos acessam
jogos online semanalmente e apenas 22,9% tendem ao ndo
acesso frequente (Figura 1).

Contagem de Com que frequéncia vocé costuma

jogar jogos on-line?

® 2 ou 3 vezes na semana

@ 4 ou 5 vezes na semana
Raramente

® Todos os dias

® Nunca

Figura 1. Frequéncia do acesso aos jogos online.

Com relagdo a quantidade de horas de jogo online diério,
44,8% dos estudantes dedicam de 2 a 3 horas por dia, 17,2%
de 4 a 5 horas e 14,9% mais do que 5 horas (Figura 2). O total
de alunos que dedicam mais de 2 horas por dia, portanto, é de
76,9%. Essa taxa demonstra a popularidade dos jogos online
entre adolescentes, porém, pode ser um fator preocupante a
acarretar prejuizo aos estudos.

"Quantas horas por dia vocé costuma jogar?"

® De 2 a3 horas

@ De 4 a 5 horas
N&o jogo.

® Mais de 5 horas.

@ Atée 1 hora

Figura 2. Quantidade de tempo destinada aos jogos.

A popularidade desses jogos, como demonstrado na Figura 3,
pode ser justificada devido a acessibilidade fornecida aos
jogadores, tendo em vista que 0s jogos citados acima
possuem dificuldade balanceada e a carateristica free-to-play,
gue se tratam dos games que podem ser jogados sem efetuar
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"Quais dos jogos abaixo vocé ja teve/tem contato?”

@ FreeFire

@ League Of Legends
Counter Strike

® FFA

@ Valorant

@ Call Of Duty

@ OQutros

Figura 3. Popularidade dos jogos.

Dos 23% dos entrevistados que ja participaram de alguma
competicdo de e-Sports, 60% jogam todos os dias, e quanto a
carga horéria, 65% jogam, em média, a partir de quatro horas
diarias (Figura 4).

Contagem de Quantas horas por dia
voceé costuma jogar?

Contagem de Com que frequéncia
vocé costuma jogar jogos on-line?

60,0%

35,0%

@® De2alhoras @ Maisde 5 horas
De 4 a 5 horas

@ 4oubSvezesnasemana @ Todos os dias
2ou3vezesnasemana @ Raramente

Figura 4. Frequéncia diaria jogada em horas por dia e
guantidade de vezes que costuma jogar por semana.
Consideragdes Finais

A tendéncia é que cada vez mais 0s jogos se tornem
populares, devido a caracteristica de acessibilidade buscada
pelos principais games desenvolvidos no mercado, tais como
Free-fire, League of Legends e FIFA, os quais demonstram
relevancia de popularidade entre os “gamers”. Conclui-se que
a presenca do cendrio competitivo no cotidiano dos
estudantes é expressiva, tendo em vista que um a cada quatro
alunos, aproximadamente 23% em relacdo ao total de
entrevistados, ja participaram de torneios competitivos,
corroborando, portanto, com o alto periodo de horas jogadas
por dia, j& que isso direciona no sentido de que ndo sdo horas
especificamente  voltadas apenas para o lazer e
entretenimento, mas sim ao treinamento necessario para
participagdo em competi¢des.
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