b< INSTITUTO
‘ UNIVERSITARIO
k A DA MAIA ISMAI
Avenida Carlos de Oliveira Campos | Castélo da Maia | 4475-690 Maia

di

ISMAI

Quo vadis Esports? Onde véo estar os Esports em Portugal em 2025?

Eduardo Manuel Martins Cataldo Cardoso

ISMALI | 2019/2020

Instituto Universitario da Maia - ISMAI

Departamento de Ciéncias da Educacéo Fisica e Desporto

Quo vadis Esports? Onde vao estar os Esports em Portugal
em 20257

Eduardo Manuel Martins Cataldo Cardoso

Mestrado em Gestdo do Desporto

Orientador Institucional

Prof Doutor José Paulo Neves Correia Marques dos Santos

Co-orientador

Mestre Teresa Sofia Amorim Faria de Oliveira Lopes

janeiro 2021



Eduardo Manuel Martins Cataldao Cardoso

N.°© 2035105

Dissertacdo com vista a obtencédo do grau de Mestre em Gestao do Desporto, nos
termos do Decreto-Lei n® 74/2006, de 24 de marco, republicado pelo Decreto-Lei n®

63/2016, de 13 de setembro.

Trabalho realizado sob a orientacédo institucional do Professor Doutor José Paulo
Neves Correia Marques dos Santos, docente do Mestrado de Gestdo do Desporto, e
co-orientacao da Mestre Teresa Sofia Amorim Faria de Oliveira Lopes

Maia, janeiro de 2021



Resumo

O principal objeto de estudo da presente investigacdo é perceber como € que estara o mercado
portugués de Esports em 2025 e como € que podemos trabalhar para que o mesmo continue a

Crescer.

Utilizou-se uma metodologia qualitativa e o plano de pesquisa utilizado foi 0 método de Delphi
através da realizacdo de entrevistas a varios agentes ligados aos Esports nacionais. Para a
recolha de dados primarios, privilegiou-se o0 uso de entrevistas semi-estruturadas. Na analise de
dados, foi utilizada a analise tematica e o programa NVivo para tratar todos os dados

relacionados com o estudo.

Os resultados parecem apontar que, dificilmente, todos os Esports serdo considerados um
desporto e grande parte deve-se a violéncia que certos Esports apresentam, mesmo que 0S
entrevistados ndo o identifiguem como um fator a considerar. Existe a possibilidade de que os
eventos de Esports mobile atinjam um patamar semelhante ao dos Esports tradicionais, se a
aposta for em jogos de raiz para 0 mobile, em que a Unica plataforma utilizada competitivamente
seja 0 mobile. Para as versdes mobile dos Esports tradicionais, as respostas apontam para que
seja uma estratégia de captacdo do publico do mobile para as restantes plataformas. Também é
possivel perceber que cada vez mais 0s canais televisivos irdo apostar em contedos
relacionados com o gaming e os Esports para captar um publico mais jovem e que é importante
0s agentes de Esports conseguirem capitalizar com essa aposta na televisdo. As federacoes
devem ser importantes para a estruturacdo do mercado criando normas e regulamentos para 0s
agentes dos Esports e ndo tentando regular um videojogo, protegendo esses agentes das
ilegalidades cometidas atualmente e promovendo os Esports para o publico geral. E
fundamental existir uma competicao saudavel entre todos os agentes para tornar todo o cenario
mais competitivo. Os agentes do mercado necessitam de compreender que devem de trabalhar
a sua imagem, para captar o interesse de investidores. Estabelecer uma maior ligagdo ao
mercado brasileiro e ao espanhol parece ser bastante importante para tornar o0 nosso mercado

mais aliciante para investidores.

Esta investigacdo apresenta importantes contributos, quer a nivel académico, em que se
cruzaram diferentes dominios de investigagdo, quer a nivel organizacional, permitindo perceber

as barreiras e qual deve ser o foco dos variados agentes de Esports.

Palavras chave: Esports, desportos eletrénicos, mercado portugués, desporto



Abstract

The main object of study of this research is to realize how the Portuguese Esports market will
be in 2025 and how we can work so that it can continues to grow.

A qualitative methodology was been used and the research plan applied was the Delphi method
through interviews with various agents linked to national Esports. For the collection of primary
data, the use of semi-structured interviews was preferred. In the data analysis, the thematic

analysis and the NVivo program was used to treat all the data related to the study.

The results seem to point out that hardly all Esports will be considered a sport and the main
reason is due to the violence that certain Esports contain, even if the interviewees do not identify
it as a factor to consider. There is the possibility that the events of mobile Esports reach a level
similar to that of traditional Esports if the bet is on games from scratch to mobile, where the
only platform used competitively is mobile. For the mobile versions of traditional Esports, the
answers point out that it is a strategy to capture the audience from mobile to the other platforms.
It is also possible to realize that more and more television channels will take a risk on content
related to gaming and Esports in a way of capturing a younger audience and that it is important
for the agents of Esports to be able to capitalize on this bet on television. Federations should
be important for the structuring of the market by creating rules and regulations for the agents
of Esports and not trying to regulate a videogame, protecting those agents from the illegalities
committed today and promoting the Esports to the public. It is essential to have healthy
competition among all agents to make the whole scenario more competitive. Market agents
need to understand that they must work on their image to capture the interest of investors.
Establishing a greater connection to the Brazilian and Spanish market seems to be very

important so the Portuguese market can be more attractive for investors.

This research presents important contributions, both at an academic level, where different
research domains were crossed, as well as at an organizational level, allowing us to understand

the barriers and what should be the focus of the various agents of Esports.

Key words: Esports, electronic sports, Portuguese market, sports
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| Introducéo

Na ultima década, os Esports tém-se mostrado em grande ascensdo onde é possivel observar
grandes numeros de visualiza¢es nas plataformas de streaming online, um grande nimero de
aficionados a videojogos, mas também a entrada de grandes marcas mundiais a investir neste
mercado. De uma forma simplista, os Esports sdo a vertente competitiva de videojogos, ou seja,

s&o uma parte do ecossistema do gaming.

Tal como no estrangeiro, os Esports tém crescido em Portugal e ja é possivel encontrar bastantes
eventos de diferentes videojogos, organizacdes a investir e a profissionalizar as suas equipas, e

também a aposta de certos grupos de midia tradicionais neste mercado.

Porém, ainda é um mercado relativamente pequeno quando comparado com outros mercados
europeus, onde é dificil conseguir um futuro profissional estavel, as organizacGes e 0s
organizadores de eventos ndo conseguem grandes lucros, a maior parte dos jogadores e outros
agentes ndo conseguem contratos que permitam uma estabilidade financeira, um seguro de
trabalho, direito a férias, entre outros direitos que os trabalhadores tém acesso noutros mercados
de trabalho.

Tendo em conta estes dados, tornou-se claro que era necessario um estudo com o objetivo de
perceber o futuro dos Esports em Portugal nos préximos 5 anos pois, apesar de um mercado
relativamente pequeno, encontra-se em crescimento. Ja é possivel encontrar mais organizacoes
profissionais e semiprofissionais no panorama nacional, como os sAw. Os SAw sdo uma
organizacdo de CSGO, criada em 2020, ocupam o 23° lugar no Ranking Mundial da HLTV
(HLTV, 2021), e sdo a Unica equipa portuguesa de sempre a entrar no lote das melhores 25
equipas de CSGO do mundo. Temos o primeiro jogador de Esports portugués, e também o
primeiro atleta de CSGO do mundo, a ser atleta da RedBull, Ricardo “fox” Pacheco que
atualmente representa a equipa dos Offset Esports (RTP Arena, 2018). Também € possivel
observar a aposta dos canais televisivos nos contetudos de gaming e Esports. A RTP criou a
RTP Arena em 2016, uma plataforma dedicada a transmissdo das maiores competices de
Esports nacionais e internacionais, que ja se encontra disponivel no canal 501 da NOS (NOS,
2020). No final de 2020, tambem outro canal televisivo, a SIC, lancou a sua plataforma de
gaming e Esports denominada de ADVANCE (SIC Noticias, 2020).



Este objetivo primordial traduz-se na seguinte questao de pesquisa:

Quo vadis Esports? Onde vao estar os Esports em Portugal em 2025?

Esta investigacdo visa ainda responder a uma série de objetivos de natureza especifica:

e Perceber se 0s Esports podem e/ou se irdo ser considerados um desporto;

e Perceber se 0 mercado do mobile gaming sera explorado pelas novas e ja conceituadas
desenvolvedoras de Esports;

e Explorar como é que o meio televisivo pode utilizar os Esports para criar contetdos e
quem ¢ o principal beneficiador destes contetdos;

e Compreender se é possivel a existéncia de federacdes nos Esports e onde e como estas
devem atuar;

e Elaborar um conjunto de recomendac6es que 0s variados agentes de Esports podem ter
em conta, dependente da sua area de atuacdo, tendo em conta o contexto nacional e o de

outros paises europeus gque sdo uma referéncia deste mercado.

A estratégia de pesquisa a utilizar nesta investigacdo serd um Delphi que, na perspetiva de
Glenn e Gordon (2009), é como uma reunido de especialistas de diferentes areas de
especializacdo que se concentram num tema especifico, partilham opiniGes até chegarem a um

€OoNsenso e construirem um cenario comum possivel.

A aplicacdo de um Delphi torna-se benéfica em situacfes em que o problema ndo possa ser
resolvido com recurso a procedimentos analiticos; os especialistas escolhidos para resolver o
problema tenham diferentes formacdes e experiéncias; e em gque a dimensdo do grupo dificulte

a comunicacao presencial (Thomson & Ponder, 1979).

Para levantamento de dados primarios, e devido a natureza exploratoria desta pesquisa, irdo
ser realizadas entrevistas semiestruturadas aos especialistas que aceitaram participar no
presente estudo, com o intuito de explorar e recolher importantes perce¢des dos entrevistados

sobre o vérias teméticas dentro dos Esports.

Este estudo esta dividido em 7 partes. A primeira parte refere-se a introdugéo, que contempla a
apresentacdo do trabalho; a definicdo da questdo, dos objetivos de pesquisa e dos principais
métodos de pesquisa; e a estruturacao da investigacao.

Na segunda parte realiza-se um enquadramento tedrico, que incide em 6 capitulos primordiais:

os Esports (capitulo 11.1); os Esports enquanto desporto (capitulo 11.2); as principais




plataformas nos Esports (capitulo 11.3); os Esports e as transmissdes televisivas (capitulo 11.4);
as federagdes nos Esports (capitulo 11.5); os Esports e o0 contexto europeu (capitulo 11.6).

A terceira parte debruca-se sobre a metodologia de investigacdo, que inclui a estratégia de
pesquisa, 0 desenho de pesquisa (com as técnicas de recolha de dados secundarios e primarios,
respetivamente), o0 método da amostragem e a técnica utilizada para analisar os dados.

Na quarta parte encontra-se os resultados das duas rondas de entrevistas, onde os resultados
estdo divididos em cinco perguntas por ronda, bem como graficos com o nivel de concordancia

e discordancia dos entrevistados sobre os varios subtemas.

A quinta parte baseia-se na discussao de resultados do Delphi, e na sua contraposicdo com o

enquadramento tedrico.

A sétima parte é dedicada as consideracdes finais, onde se encontra uma sintese global, em que
se procura responder diretamente as questfes de pesquisa, em que se realgam os contributos
tedricos e praticos da investigacdo, bem como as suas limitagdes, e sugestbes para uma futura

investigacao.

A presente investigacdo abrange o dominio da gestdo desportiva relacionada com os Esports
pois cada vez mais é percetivel as semelhancas entre os desportos eletronicos e o desporto
tradicional, quer nos atletas como também nos cargos de gestdo das mais variadas entidades

encontradas nesta area.



I Enquadramento Teorico

No enquadramento tedrico iremos tentar explorar o que sdo os Esports, como é que eles se
classificam, qual é o panorama dos desportos eletronicos noutros paises europeus e algumas
tendéncias que j& fazem parte do mercado, mas também as que se preveem para 0S proximos

anos.

No primeiro capitulo poderemos encontrar o que sdo os Esports, bem como é que eles s&o
classificados. Existem varios conceitos para os Esports, bem como vérias modalidades que

fazem parte deste conceito.

Num segundo capitulo iremos explorar varias opinides para 0s Esports serem considerados ou
ndo um desporto. Este € um dos temas mais abordados dentro da esfera politica e federativa.
Sdo varias as razdes para 0s Esports ndo serem considerados um desporto, assim como também
existem varias razbes para 0s mesmos serem classificados como tal. Sendo assim, € importante
explorar os dois lados para perceber onde se pode trabalhar para que estes sejam considerados

como um desporto tradicional.

Entender as diferentes plataformas, as consolas, computadores e o0 mobile, e como funcionam
os seus mercados é um aspeto fundamental para quem trabalha, ou quer entrar, na area do
gaming e dos Esports. Os valores destas plataformas no mercado véo sofrendo alteragdes e
perceber como vao acontecer essas alteracGes pode permitir aos gestores tomarem decisfes
tendo em conta o futuro perspetivado pelas consultoras de renome. Assim, decidimos dedicar

o terceiro capitulo a esta tematica.

O quarto capitulo é dedicado a transmissdo dos Esports. E cada vez mais comum, no estrangeiro
e em Portugal, observarmos a contedo relacionado com o gaming e os Esports nos midia
tradicionais, porém, em Portugal ainda acontece em muita pouca quantidade. Neste capitulo
vamos tentar perceber o poder das transmissdes televisivas bem como o das transmissdes

online.

No capitulo cinco, tentamos perceber quais sdo os fatores positivos e negativos da existéncia
de federacOes e projetos federativos no mercado dos Esports. Se existe quem diga que ndo ha
muito que se possa transferir dos desportos tradicionais para Esports, o caso das federagdes

parece estar a ser um desses exemplos. Um dos temas menos consensual nos Esports é se faz



sentido haver federacBes nacionais e internacionais para os desportos eletronicos. Ndo é uma
tarefa fécil visto que os Esports sdo videojogos e cada videojogo tem um dono, uma empresa

que detém a propriedade intelectual desse produto.

Para sexto e ultimo capitulo, deixamos uma analise a mercados europeus que tém grande
relevancia para os Esports mundiais. O caso da Suécia, Dinamarca e da Espanha sdo exemplos
de sucesso para os desportos eletrénicos. Para percebermos como é que os Esports estdo no
nosso pais e como se podem desenvolver temos de olhar para 0 que se esta a passar noutros
mercados europeus e mundiais. Perceber quais sdo as tendéncias que j& conseguimos encontrar

no contexto internacional e perceber como e se é possivel de as implementar em Portugal.

11.1 Esports

Atualmente, cada vez s&o menos as pessoas que nunca ouviram falar de Esports ou do gaming.
Nos ultimos anos, os desportos eletronicos passaram de acontecimentos locais a grandes
eventos, com torneios a atrair milhdes de espectadores. Para além disso, os Esports comecaram
a integrar varios elementos ligados aos espectadores dos desportos tradicionais aos grandes
eventos de Esports como é o exemplo das transmissdes online, audiéncias fisicas, analistas
desportivos, prémios, patrocinios, comentadores e casters, ou comentadores, desportivos
(Ekdahl & Ravn, 2019).

O Campeonato Mundial de League of Legends (LOL), em 2016, atraiu 21.000 espectadores ao
vivo, foi transmitido por mais de 23 entidades em 18 idiomas e conquistou 47,7 milhdes de
espectadores Unicos com um pico de audiéncia simultdnea de 14,7 milhGes de pessoas (Jenny
et al., 2018). A mesma competicdo, mas em 2019, conseguiu 105,5 milhdes de horas de
audiéncia ao vivo no Twitch e no YouTube. A Overwatch League foi a liga mais assistida pelo
publico ao vivo no Twitch e no YouTube, com um total de 104,1 milhdes de horas (Newzoo,
2020a).

A Newzoo, empresa de andlise de dados e de mercado de jogos, Esports e de mobile,
perspetivou para 2020 uma audiéncia global de 495 milhdes de pessoas (Newzoo, 2020a). A
audiéncia global podemos dividir em dois grupos: os adeptos de Esports e os espectadores
ocasionais. Os adeptos de Esports, para a Newzoo, sdo definidos como pessoas que assistem a
conteudos de Esports profissionais mais de uma vez por més e correspondem a 222.9 milhdes
da audiéncia global. Os restantes 272.2 milhdes da audiéncia global sdo representados pelos

espectadores ocasionais que sdo pessoas que assistem a conteldos de Esports profissionais



menos de uma vez por més. O mesmo documento da Newzoo, projeta para 2023 um

crescimento de 10,4%, ou seja, uma audiéncia total global de 646 milhGes de espectadores.

Com este crescimento ao nivel da audiéncia nos Esports, também ha um aumento no numero
de eventos e nos prémios para esses mesmos eventos. Segundo a Newzoo (2020a), em 2019,
houve 885 grandes eventos que geraram 56,3 milhGes de doélares em receitas de bilheteira,
acima dos 54,7 milhdes de dolares em 2018. Todos os anos s&o batidos recordes de prize pool*
e em 2019 tivemos o recorde de 2018, que pertencia ao The International, campeonato mundial
de Dota 2, com um prize pool superior a 25 milhdes de dolares, a ser ultrapassado por duas
vezes. A primeira competicdo em 2019 a ultrapassar este recorde foi a final do campeonato
mundial de Fortnite que juntava duas competi¢cdes, uma competicdo individual e outra em pares,
com um prize pool total superior a 30 milhdes de dolares (Nordmark & Heath, 2020). Esta
competicdo ocorreu em julho de 2019, em Nova York, com Kyle “Bugha” Giersdorf, de apenas
16 anos, a arrecadar 3 milhdes de euros ao vencer a final da competicéo individual e com David
“aqua” Wang e Emil “Nyhrox” Bergquist Pedersen a dividirem o mesmo montante apos
venceram a final da competicdo de pares de Fortnite. Apenas um més mais tarde, em agosto, a
competicdo mundial de Dota 2 voltou a recuperar 0 trono no que toca ao maior prize pool de
sempre para uma competicao de Esports. O The International 2019 contou com um prémio total
superior a 34 milhGes de euros (Esports Earnings, 2020c). Com esta disputa pelo “titulo” de
maior evento de Esports de sempre o total de prémios em dinheiro em 2019 atingiu 167,4
milhdes de ddlares, um pequeno aumento em relacdo aos 150,8 milhdes de 2018 (Newzoo,
2020a).

Mas o que é gque sdo 0s Esports e porqué que, ano ap6s ano, ha cada vez mais pessoas

interessadas neste mercado?

11.1.1 Conceito de Esports
Existem diversas defini¢cGes de Esports. Apds uma incessante procura decidimos escolher duas
defini¢cdes para os Esports. A primeira definicdo é da International Esports Federation (2019)
que define os Esports como um desporto de competicdo realizado num ambiente virtual onde
as capacidades fisicas e mentais sdo exercidas para criar condigdes de vitoria através de regras
geralmente aceites. A segunda definicdo foi a de Szablewicz onde refere que:

“Os E-Sports envolvem varios géneros de jogos diferentes, incluindo atiradores em

primeira pessoa, jogos desportivos, jogos de corridas, jogos de acdo e jogos de
estratégia em tempo real. Estes jogos sdo jogados competitivamente, quer

1 Total de prémios a ser distribuido pelos vencedores.



individualmente, quer em pequenas equipas. Os jogos séo geralmente aceites como 'E-
Sports' uma vez selecionados para inclusao oficial numa competicdo internacional de
E-Sports.” (Szablewicz, 2011, p.9).

A Newzoo, no relatorio sobre o mercado dos Esports de 2020, explica que sé considera Esports
como competicdes profissionais ou semiprofissionais pois as competi¢cbes amadores tém como
objetivo a participacdo e ndo o entretenimento do publico e que, por isso, as competicdes
amadoras nao sdo tidas em conta para os relatérios do mercado da audiéncia dos Esports
(Newzoo, 2020a). Através destas duas definicdes percebemos que uma carateristica
fundamental nos Esports é a existéncia de competicdo, seja ela profissional, semiprofissional
ou amadora. Podemos entdo afirmar que Esports € o nome dado a vertente competitiva do
gaming. As competicbes de videojogos ja é algo que existe had varias décadas, o termo
“Esports” € que € algo recente. Através da Figura 1 presente no Anexo A temos acesso ao

desenvolvimento dos Esports desde 0 seu primeiro evento.

Tal como fizemos com o conceito de Esports, foi feita uma pesquisa a fim de encontrar
definicBes para o termo “gaming”. Segundo o site Techopedia (2018) “gaming refere-se a jogos
eletronicos, seja através de consolas, computadores, telemoveis ou outro meio”. Outra definigdo
que foi encontrada foi a do Dicionario de Cambridge que define gaming como “atividade de

jogar videojogos” (Cambrige Dictionary, 2020).

Com a Figura 2 presente no Anexo B, percebemos que os Esports € um pequena parte do
ecossistema do gaming, sendo que a maior area € o cenario competitivo amador (Newzoo,
2020a).

11.1.2 Tipologias de Esports

Esports, como ja vimos no capitulo anterior, € o nome dado a vertente competitiva do gaming.
Podemos fazer uma comparacdo com o desporto tradicional em que o termo “desporto” € 0
nome de um conjunto de modalidades, que por terem certas e determinadas caracteristicas, sdo
classificadas como um desporto. Nos Esports podemos dizer que € igual, existem varios
videojogos, varias modalidades, dentro do gaming mas nem todos sdo classificados como um
Esport. Na Figura 3, presente no Anexo C, podemos encontrar varios géneros, ou modalidades,
existentes nos Esports segundo Nicolas Besombes, vice-presidente da National French Esports

Association.

Através do Livro Branco dos Esports Asociacion Espafiola de Videojuegos (2018) dividimos
0s principais videojogos por diversos géneros que podemos encontrar nos desportos eletrénicos:
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), First Person Shooters (FPS), Battle Royale (BR),
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Collectible Card Games (CCG), Real Time Strategy (RTS), Fighting Games, Sport Games e
Racing. Cada modalidades contem véarios Esports que podem ser encontrados no Quadro 1 do
Anexo D.

Uma outra modalidade que, ano apds ano, vai crescendo e que 0s seus videojogos comegam a
ganhar grandes eventos com bons prize pools é o mobile, mas iremos aprofundar este tema no

capitulo 11.3.3.

Estes sdo s6 alguns exemplos de videojogos que fazem parte dos Esports, mas sdo muitos mais
0s videojogos que ndo estdo inseridos nesta vertente competitiva. Quando procuramos na IGN,
que é um portal noticioso com foco em videojogos, pelos videojogos mais vendidos de sempre,

o0 top 5 é constituido por (Sirani, 2020a):

1°- Tetris

2°- Minecraft

3°- Grand Theft Auto V

4°- Wii Sports

5°- Playerunknown's Battlegrounds

Destes cinco titulos apenas um ¢é considerado um Esport, que é o Playerunknown's
Battlegrounds (PUBG) e ha quem considere que o Tetris também é um Esport. Entdo quais sdo
as caracteristicas que um videojogo necessita de ter sucesso competitivamente? Gilroy (2019)
considera que existem trés fatores chave para o0 sucesso ou para o insucesso competitivo de um
videojogo: Jogabilidade, Espectabilidade e Suporte (ver Quadro 2 do Anexo E para uma

descricdo mais detalha sobre estes trés fatores chave).

11.2 Os Esports enquanto desporto: diferentes perspetivas

Um dos grandes debates no mundo dos Esports é se estes devem ser considerados um desporto.
Existem varias semelhancas entre os dois termos, mas estas ndo sao suficientes para haver uma
unanimidade global. Para conseguirmos comparar estes dois mercados fomos procurdmos
definicbes para “desporto” e para “Esports”. Iremos partilhar duas definicdes de autores
diferentes para desporto, ja que o conceito de Esports pode ser encontrado no subcapitulo 11.1.1.
De seguida, iremos comparar os Esports com as definicdes de desporto para encontrarmos

semelhancas e diferengas entre os dois.



11.2.1 Definic¢&o de desporto

O conceito de desporto é algo vago e existe varias defini¢bes. Segundo a Carta Europeia do
Desporto (1992), entende-se por “desporto” todas as formas de atividades fisicas que, através
de uma participacdo organizada ou ndo, tém por objetivo a expressdo ou 0 melhoramento da
condigdo fisica e psiquica, o desenvolvimento das relagdes sociais ou a obtencao de resultados
na competicdo a todos os niveis. Para Jenny, Manning, Keiper e Olrich (2017) a definigdo de
deporto tem 7 caracteristicas que devem constar num desporto. Estas caracteristicas sao:
brincar, organizacdo, competicdo, pericia, fisicalidade, dimensdo global, institucionalizacao.
Através do documento mencionado anteriormente, elaboramos o Quadro 3, que se encontra no

Anexo F, onde caracteristica é explicada mais profundamente.

11.2.2 Semelhancas e diferencas entre os Esports e o desporto tradicional

De acordo com a definicdo de desporto de Jenny et al (2017), podemos aferir que os Esports se
enquadram em certas dimensdes como brincar, competicao, organizagao, competicdo, pericia e
dimensao global. Fisicalidade e institucionalizacdo séo caracteristicas ndo muito presentes nos
Esports e também sdo os principais motivos para muitas pessoas estarem reticentes em
classificar os Esports como um desporto. Também no Anexo F, é possivel perceber melhor

como é que estas dimensdes estdo presentes ou ndo nos Esports.

Na defini¢cdo de desporto na Carta Europeia do Desporto (1992), podemos encontrar que 0
desporto tem por objetivo a expressao ou melhoramento da condi¢éo fisica e psiquica, mas nem
todos os desportos tém como objetivo estas duas condi¢des. O xadrez é um destes casos, em
gue a expressao ou 0 melhoramento da condicao fisica ndo € um objetivo do desporto mas que
conta com uma federacao desportiva portuguesa desde 1927 (Federacdo Portuguesa de Xadrez,
2020) e também é considerado um desporto em outros varios paises, como, por exemplo, na
Alemanha. A Federacdo Alemé& de Xadrez foi fundada em 1877 em Leipzig e tem cerca de
90.000 membros em cerca de 2.400 clubes, ¢ membro da DOSB, ou em portugués Confederacao
Alemad de Desportos Olimpicos, e da Federacdo Internacional de Xadrez (Deutscher
Schachbund, 2019). Mas, na Alemanha, o esforco fisico ndo é o principal argumento para 0s
Esports ndo serem considerados um desporto, como podemos observar mais detalhadamente
no Anexo G, onde apontam o modelo de negdcio e o contetdo violento de certos Esports como

entraves.

Na Asia, onde os Esports tém estatuto elevado junto dos desportos tradicionais, o papel muda

de figura. A Federacdo Asiatica de Desportos Eletronicos (AESF) é a Unica autoridade



competente para os desportos eletronicos em toda a Asia e é reconhecida pelo Concelho
Olimpico da Asia (COA) como tal (Asian Electronic Sports Federation, 2019).

Em 2018, a Newzoo previu que os 619 milhdes de jogadores de videojogos, na China, iriam
gastar, cerca de, 37,9 bilides de dolares, o que o tornaria 0 maior mercado de videojogos do
mundo (Newzoo, 2018a) .O Japéo, em 2018, teria o terceiro maior mercado, com 67,8 milhdes
de jogadores e com valores a rondar os 19,2 bilides de ddlares (Newzoo, 2018b) enquanto que
a Coreia do Sul teria o quarto maior mercado mundial de videojogos, com 28,9 milhdes de
jogadores e valores de 5,6 bilides de dolares (Newzoo, 2018c). Com estes dados, conseguimos
perceber o valor dos videojogos na Asia, onde, nos quatro maiores mercados do mundo,

encontramos 3 paises asiaticos.

11.3 Principais plataformas nos Esports
Falar em videojogos € falar em consolas, em computadores e, mais recentemente, em mobile.
Ao longo dos anos, as diferentes plataformas vao sendo melhoradas, devido ao avanco

tecnoldgico, o que permite a criacdo de novos videojogos ou a atualizagdo dos ja existentes.

Existem trés plataformas que nos permitem desfrutar dos videojogos: os computadores, as

consolas e os dispositivos mobile (smartphones e tablets).

11.3.1 Computador

Atualmente, os Esports mais jogados, com mais espectadores € com maiores eventos sdo
jogados em computador, como € o caso do LOL, CSGO, Fortnite ou Dota 2. Quando falamos
em contetdo competitivo em direto de Esports, bem como a analise pré e pés jogo, o top 5 de
Esports, em 2019, com mais tempo de visualizacdo, na Twitch, Youtube e Mixer, sdo todos
jogados em PC: LOL, CSGO, Dota 2, Overwatch e o Hearthstone, respetivamente (Newzoo,
2020a).

Apesar dos maiores Esports serem jogados no PC, quando analisamos o mercado global de

Jogos ndo vemos 0 mesmo sucesso que o PC tem na vertente competitiva destes jogos.

Através da Figura 4 presente no Anexo H, podemos observar que a Newzoo estima que, em

2020, apenas 23% do mercado global de jogos ira pertencer aos jogos de computador.

11.3.2 Consolas
O segundo maior segmento no mercado global de jogos é o das consolas com uma percentagem

no mercado global de 28% e um valor de 45.2 mil milhdes de délares (Newzoo, 2020b).
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Quando falamos em consolas, as trés marcas com mais sucesso sdo: a Sony, a Microsoft e a
Nintendo. A consola mais vendida de sempre foi a Playstation 2 da Sony a atingir os 159
milhGes de unidades vendidas, logo depois vem a Nintendo DS com 154 milhdes de unidades
vendidas e o top 3 é fechado pelo Game Boy/Game Boy Color, da Nintendo, com 119 milhdes
de unidades vendidas (Sirani, 2020b).

Na Figura 5, presente no Anexo |, podemos observar que € esperado um aumento do mercado
de jogos para consolas que ira corresponder a 31% do mercado global em 2022 (Newzoo,
2019c).

11.3.3 Mobile

Segundo a plataforma Newzoo, 0 mobile gaming continuara a ser o maior mercado seguido das
consolas e, em Gltimo lugar, os computadores (Newzoo, 2020b). Para este estudo consideramos
“mobile gaming” o segmento dos smartphones mais o dos tablets. De salientar que, neste
capitulo, muitos dos dados que iremos partilhar estdo relacionados com o mercado gaming dos

smartphones e ndo tanto o mercado dos Esports.

Quando falamos de utilizadores de smartphones, 0os maiores mercados mundiais sdo na China,
india e Estados Unidos da América, respetivamente (Newzoo, 2019¢c). Segundo o Newzoo,
smartphones sdo dispositivos com um tamanho de ecra inferior a sete polegadas e um sistema
operacional avancado. Um utilizador de smartphone é definido pelos mesmo como um

individuo que possui o seu préprio smartphone e que 0 usa, pelo menos, uma vez por més.

A principal razdo para o mercado de jogos para smartphones ser tdo aliciante séo os trés mil
milhdes de utilizadores de smartphones no mundo (Newzoo, 2019c¢). Neste relatorio da Newzoo
foi feita uma previsao das receitas globais dos jogos para mobile, para 2019, de 68.5 mil milhdes
de dolares, um crescimento de 26,7% face ao ano anterior. Para 2020 esta previsto que o
mercado global de jogos para mobile terd um valor de 77.3 mil milhGes de délares, onde 63.6
mil milhdes de dblares sdo representados pelo mercado dos smartphones e 13.7 mil milhdes de

ddlares dos tablets que equivalem a 49% do valor total.

No top 25 de Esports ao vivo assistidos na Twitch e no Youtube em 2018, encontramos 2 jogos
mobile: Arena Of Valor e Clash Royale (Newzoo, 2019a). O parametro escolhido para a
elaboracdo deste top foi conteido de Esports que incluiam assisténcia de jogos em direto e

analises pré e p6s jogo.
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Um desenvolvimento que pode ter um grande impacto no mobile gaming, e mesmo nos Esports
para mobile, é o aparecimento do 5G. O ano de 2019 marca a transi¢do da conectividade da
rede mdvel ao disponibilizar aos utilizadores conexdes muito mais rapidas e seguras do que as
disponiveis na altura. De acordo com a Newzoo (2019c), ja conseguimos observar certas marcas
a lancar smartphones preparados para o 5G e que Japdo, Alemanha e a india estiveram a
trabalhar para executarem o langamento do 5G no ano transato, 2020, e que a maioria dos

restantes paises iria procurar implementar este servico a nivel nacional até 2025.

Uma das principais barreiras do mobile gaming é conseguir traduzir o numero de utilizadores
de smartphones em receitas. De acordo com o Global Games Market Report (2020b), € muito
dificil convencer os utilizadores de dispositivos mobile a gastarem dinheiro nos jogos para esses
dispositivos e, por isso, apenas 38% de 2,8 mil milhdes de jogadores de mobile irdo pagar por

jogos em 2020.

I1.4 Esports e transmissoes televisivas

Existem alguns Esports que tém transmisséo televisiva. Em margo de 2019, o canal ABC
transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League, num sabado a tarde (Bogage, 2019). Segundo
0 mesmo site, a Disney, no verdo de 2018, adquiriu direitos de transmissdo da Overwatch
League para as competicdes serem exibidas na ABC, ESPN, Disney XD e nos seus servicos de

streaming.

Em Portugal, a terceira edicdo da Supertaca da FPF eSports, competicdo de FIFA, foi disputada
no Estadio do Algarve e transmitida no Canal 11 (Federacdo Portuguesa de Futebol, 2019).
Quando falamos em canais de broadcast tradicionais, a RTP criou uma plataforma online, a
RTP Arena, destinada a transmissdo e divulgacdo de campeonatos nacionais e internacionais

de Esports.

Os fés de Esports assistem televisao tradicional, sendo que apenas 4% assistem exclusivamente
televisao online. Esta audiéncia regista uma média de 1 hora e 34 minutos nos seus televisores
por dia, embora isto esteja 20 minutos atras da média da internet. Os fas dos desportos
eletronicos estdo a gastar mais 10 minutos por dia a ver televisdo online do que o utilizador
médio da internet (Global Web Index, 2019).

Atraveés destas informacdes conseguimos perceber que a comunidade de Esports se encontra,
na sua grande maioria, nas plataformas digitais. Estas plataformas ligam grupos diferentes de

individuos e transformam uma atividade de nicho numa principal forma de entretenimento.
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De acordo com Adgate (2020), bastantes canais dos midia tradicionais tém transmitido Esports,
incluindo ESPN2, ESPNU, ESPN Deportes, DisneyXD e que, em 2017, a CBS transmitiu

Candy Crush Saga em horario nobre e teve uma média de quatro milhGes de espectadores.

Sera que nos proximos anos os midia tradicionais vdo apostar na transmissdo de Esports? Sera
que os Esports vao apostar na sua transmissao atraveés dos midia tradicionais, para além dos

meios de transmissdo online?

11.5 Os Esports e as federacdes
Com o passar dos anos, cada vez se ouve mais as palavras “federacao” e “EsSports” na mesma
frase. Nos desportos tradicionais é fundamental a existéncia de uma entidade federativa que
estabeleca regras para o bom funcionamento de uma modalidade. Segundo o Diario da
Republica (Decreto-Lei n.° 248-B/2008, 2008), no Artigo 2° diz que:
“As federagdes desportivas sdo as pessoas coletivas constituidas sob a forma de
associacdo sem fins lucrativos que, englobando clubes ou sociedades desportivas,
associagdes de ambito territorial, ligas profissionais, se as houver, praticantes,
técnicos, juizes e arbitros, e demais entidades que promovam, pratiguem ou

contribuam para o desenvolvimento da respetiva modalidade, preencham,
cumulativamente, os seguintes requisitos:

a) Se proponham, nos termos dos respetivos estatutos, prosseguir, entre outros, 0s
seguintes objetivos gerais:

i) Promover, regulamentar e dirigir a nivel nacional a pratica de uma modalidade
desportiva ou de um conjunto de modalidades afins ou associadas;

ii) Representar perante a Administracdo Publica os interesses dos seus filiados;

iii) Representar a sua modalidade desportiva, ou conjunto de modalidades afins ou
associadas, junto das organizagdes desportivas internacionais, bem como
assegurar a participacdo competitiva das sele¢des nacionais;”

b) Obtenham o estatuto de pessoa coletiva de utilidade pablica desportiva.”
No caso dos Esports, sendo estes propriedade intelectual de uma empresa, € complicado atribuir

a regulacdo a uma entidade federativa que ndo a empresa que criou e comercializa este produto.

Ainda assim, € cada vez mais comum observarmos o aparecimento de entidades denominadas
de “federacdes” nesta areca como a Global Esports Federation, a International Esports
Federation e a European Esports Federation. Quando falamos no panorama nacional, embora
ndo exista uma entidade federativa aprovada pelo governo portugués, existem duas associacoes
que lutam por esse estatuto, a FPDE e a FEPODELE, e existe uma sec¢do de Esports criada
pela Federacgdo Portuguesa de Futebol. No Anexo J esté descrito os objetivos destas federacoes

internacionais e hem como as das entidades nacionais.
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11.6 Os Esports e 0 contexto europeu

Segundo o Esports Earnings (2020b) apenas dois paises europeus fazem parte do top 5 de paises
com mais ganhos nos Esports: a Suécia e a Dinamarca. Segundo esta pagina web, “as fontes
incluem artigos noticiosos, posts em fdruns, topicos de reportagens ao vivo, entrevistas,
declaracGes oficiais, bases de dados fiaveis, VODs e outras fontes acessiveis ao publico que

preservam informac&o historica".

$150,100,186.54 17556 Players
$111,227,511.15 4505 Players
$91,873,848.88 3955 Players

$38,401,720.34 2534 Players

$36,616,643.76 1538 Players

Figura 6. Top 5 de paises com mais ganhos nos Esports. Fonte: https://www.esportsearnings.com/countries.

Através deste ranking, decidimos procurar mais informac6es sobre os mercados de Esports na

Suécia e na Dinamarca para tentar perceber o sucesso destes paises nesta area.

Para além da Suécia e da Dinamarca, e por estes terem um tamanho populacional aproximado
e inferior, respetivamente, decidimos estudar um pais europeu que tivesse uma populacdo
superior a Portugal. O pais escolhido foi a Espanha, ndo sé por ter um tamanho populacional
bastante superior, mas também por ser um pais geograficamente proximo a Portugal e por

demonstrar um crescimento interessante nos ultimos anos em relagdo aos Esports.
11.6.1 Espanha

E notdrio o elevado crescimento que a Espanha teve nos Gltimos anos no que respeita aos
Esports. N&o € preciso procurar muito para conseguirmos comprovar que a profissionalizacéo

dos Esports em Espanha é bastante superior a que encontramos no cenario nacional.

De acordo com a Figura 7, exibida no Anexo K, o mercado espanhol de videojogos, em 2018,
obteve 2 mil milhGes de dolares em receitas de videojogos, fazendo deles 0 nono maior mercado

de videojogos do mundo com 24.6 milhdes de jogadores (Newzoo, 2018d).
Num artigo, Janto Gonzalez, no portal Medium.com, refere que:

“o cenario de marcas no territorio dos Esports € muito variado e, embora o setor de Tl

continue sendo a maioria, gracas a entrada de novos anunciantes de setores como o de
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alimentos, bebidas ou automovel, em 2019, 56% das marcas que apostaram neste
territério em Espanha ndo sdo endémicas” (Gonzalez, 2019).

Conseguimos perceber que o mercado espanhol esté a ser bastante aliciante para marcas que
ndo fazem parte do mercado gaming ou dos Esports, mas que assumem esta area COmo uma

boa aposta.

Para percebermos melhor o contexto espanhol em relacdo ao gaming e aos Esports pesquisdmos
relatorios estatisticos onde fosse possivel obter dados sobre 0 mercado em Espanha.

Um dos relatorios que encontramos foi o Livro Branco dos Esports em Espanha, publicado pela
AEVI. O objetivo deste livro branco é auxiliar a compreensdo da vertente competitiva de
videojogos (Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2018). Apesar de ndo existem documentos
com dados portugueses oficiais, apartir da afirmacéao de atletas e de dirigentes de organizacdes
portuguesas, Portugal ndo detém muitas equipas profissionais, enquanto que Espanha, em 2019,
contava com cerca de 600 trabalhadores e 250 jogadores profissionais (Asociacion Espariola de
Videojuegos, 2020b). No Anexo L encontramos mais dados sobre o mercado espanhol, segundo
documentos da AEVI.

11.6.2 Dinamarca
Quando falamos em Esports, um dos paises que vem logo a memoria é a Dinamarca. Um pais
com nomes incontornaveis no que toca aos Esports, sejam organizacdes, sejam jogadores ou

organizadores de eventos.

11.6.2.1 Counter-Strike: Global Offensive (CSGO)

Este sucesso nédo € limitado a um Esport em especifico, é um éxito que esta ligado aos maiores
Esports atuais. Quando falamos no CSGO, falamos nos Astralis. Trata-se de uma organizacao
dinamarquesa que detém um lineup dinamarqués e que é apelidada por grande parte das
pessoas, quer estejam ligadas a area quer sejam apenas entusiastas, como a “melhor equipa de
CSGO de sempre”. A equipa ¢ formada por Peter “dupreeh” Rasmussen, Lukas “glalve”
Rossander, Nicolai “device” Reedtz, Emil “Magisk” Reif, Andreas “Xyp9x” Hgjsleth e pelo

treinador Danny “zonic” Sgrensen.

Esta equipa conseguiu o feito inédito de conquistar trés Majors consecutivos, sendo que a
organizacdo Astralis conquistou, para além destes trés, mais um Major, a ELeague Major
Atlanta 2017. Um Major é a maior competicdo mundial de CSGO e acontece duas vezes por

ano. Este torneio tem um prize pool de 1 milh&o de euros.
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No Anexo M encontramos varios factos sobre o dominio dos Astralis no CSGO para além das

vitdrias nos Majors.

Segundo o site Esports Earnings (2020a), quatro jogadores dos Astralis ja arrecadaram mais de
1,5 milhdes de dolares em prémios e apenas um jogador arrecadou menos que esse valor, Emil

“Magisk” Reif j& conseguiu angariar pouco mais de 1 milh&o de ddlares.

11.6.2.2 League of Legends (LOL)

No caso do LOL, as duas LEC de 2019 e as de 2020, Spring e Summer Split, foram ganhas
pelos G2 Esports, uma organizacdo de origem espanhola, mas com um lineup de LOL
internacional e onde figuram duas figuras incontornaveis do videojogo. Rasmus "Caps"
Borregaard Winther e Martin "Wunder" Hansen sdo dois jogadores dinamarqueses que tém
vindo a conquistas varios titulos e boas prestacfes nas competi¢des internacionais de LOL. O
atleta Caps ja é dos melhores jogadores do mundo com apenas 20 anos e foi o primeiro jogador
europeu a ganhar dois prémios de MVP seguidos por equipas diferentes, na EU LCS Summer
2018 pelos Fnatic e na LEC Spring 2019 pelos G2 Esports (Liquipedia, 2020b).

Para além destes 2 jogadores, Mads "Broxah" Brock-Pedersen também é um nome bastante
conhecido no cenario de LOL mundial. Neste momento compete pela organizacdo norte
americana Team Liquid. Atrés de Caps, Broxah é o segundo atleta dinamarqués de LOL com
mais dinheiro arrecadado através de prémios, um valor superior a 400 mil délares (Esports
Earnings, 2020e).

11.6.2.3 Dota 2

No Dota 2 também é um jogadores dinamarqués que tem um grande destaque dentro desse
Esports. Johan "NOtail" Sundstein é o nome do jogador dinamarqués de 26 anos que atua pelos
OG, uma das maiores organizacbes mundiais dentro do Dota 2. Este jogador € o capitdo de
equipa, é quem toma as decisdes dentro do jogo, o chamado IGL e ja conta com inUmeros
trofeus na sua carreira. Quando falamos de Dota 2 falamos no maior torneio de Esports: The
International. Este torneio é o evento com maior prize pool, em 2018 foi superior a 25 milhdes
de dolares e em 2019 foi superior a 34 milhGes, e com maior prestigio dentro da modalidade
(Liquipedia, 2020h). NOtail é bicampe&o desta competic¢éo, vencendo em 2018 e em 2019, e é,
destacadamente, o jogador dinamarqués de Dota 2 com mais dinheiro ganho atraves de prémios,

com um valor quase a chegar aos 7 milhdes de dolares.
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11.6.2.4 Esports e o governo dinamarqués

Quando falamos nos trés maiores Esports do momento (0o CSGO, o LOL e o Dota 2), os Esports
com mais visualizagbes, com maiores prize pools, com maior prestigio, temos sempre
representado a Dinamarca. Mas de onde vem este sucesso? Como é que um pais com,
aproximadamente, 5 milhGes de habitantes consegue ter tanto sucesso nos desportos

eletrénicos?

S&0 perguntas com varias respostas, mas 0 que conseguimos observar na Dinamarca que nao
encontramos em outros paises europeus é a aposta do governo nos Esports. Num relatério
elaborado pelo Ministério da Cultura dinamarqués, denominado de Estratégia Nacional para 0s
Esports (2019), podemos encontrar uma contextualizacdo dos Esports e o panorama

dinamarqués nos desportos eletronicos.

Em 2017, que foi o primeiro ano em que a DGI calculou o nimero de jogadores de Esports em
associacdes voluntarias, havendo 68 associacdes ativas com mais de 2.100 membros e, em
2018, a DGI contabilizou 138 associa¢des que ofereciam Esports com aproximadamente 4.900

membros (Ministry of Culture Denmark, 2019).

O mesmo relatorio da conta que o governo dinamarqués lancou um esforcgo estratégico com um
pool de 10 milhdes de DKK (coroa dinamarquesa), um valor superior correspondente a 1.3
milhdes de euros, de 2019 a 2022 para dar algum impulso a projetos que reforcardo a posicéo
da Dinamarca como lider de Esports e dardo um foco maior aos desportos eletrénicos em todo

0 pais.

O ministério da cultura dinamarqués criou um painel com varios especialistas para definirem
varias recomendacdes atingir um conjunto de objetivos. Estes podem ser encontrados no Anexo
N.

11.6.3 Suécia

A Suécia € outro pais europeu com grande destaque dentro do mundo dos Esports. Com uma
guantia monetaria superior a 38 milhGes de dolares através de prémios, segundo a Esports
Earnings (2020b), a Suécia é o quarto pais de mundo com maiores lucros nos Esports, sendo
apenas ultrapassada pelos Estados Unidos da América, China e Republica da Coreia, também

conhecida por Coreia do Sul, respetivamente.
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Se nos lembramos da Dinamarca e de jogadores dinamarqueses quando falamos de Esports,
quando falamos em organizacGes de Esports existe uma sueca que nos vem logo a memoria: 0s

Fnatic e os Ninjas In Pijamas.

Fundada em 2004, os Fnatic sdo uma organizacdo de Esports com enorme sucesso na ultima

década, ganhando mais de 200 campeonatos em 30 jogos diferentes (Fnatic, 2020).

11.6.3.1 Counter-Strike: Global Offensive

Os Astralis, no CSGO, sdo considerados por muita gente como a melhor equipa de sempre, face
ao sucesso que obtiveram com o sexteto em cima mencionado desde 2018, mas antes deste
lineup eram os Fnatic que eram considerados como tal. Aliés, se ainda ndo existe uma opinido
consensual em relacdo a quem teve a melhor equipa de sempre no CSGO, a disputa esta entre
os Astralis, os Fnatic, Ninjas In Pijamas e os Virtus.pro.

Desde 2014 que o plantel de CSGO dos Fnatic é sueco. O core de jogadores Jesper “JW”
Wecksell, Robin “flusha” Ronnquist, Olof “olofmeister” Kajbjer e Freddy “KRIMZ”
Johansson, que representaram os Fnatics durante varios anos, é considerado como uma das

melhores equipas da historia do CSGO (Liquipedia, 2020c).

Para além dos Astralis, sdo a Unica equipa com mais do que duas vitdrias em Majors, com trés

vitdrias, e foram a primeira equipa de CSGO vencer dois Majors seguidos.

Outro plantel que é considerado por muitos como a melhor equipa de sempre de CSGO sdo 0s
NIP. Os NIP sdo uma organizacdo sueca fundada em 2000 por Tommy “Potti” Ingemarsson
and Tootzi e sdo reconhecidos como uma das marcas de desporto electrénico profissional mais
reconhecidas do mundo, mais notoriamente pela sua histéria no CSGO (Ninjas In Pijamas,
2020).

O lineup formado por Patrik “fOrest” Lindberg, Christopher “GeT_RiGhT” Alesund, Richard
“Xizt” Landstrom, Adam “friberg” Friberg e Robin “Fifflaren” Johansson escreveu o nome dos
NIP na histéria do CSGO. De setembro de 2012 a abril de 2013, este lineup dos NIP manteve-
se invicto em jogos em LAN, ou seja, jogos jogados presencialmente. Foram 87 jogos
presenciais sem perder até que apareceram os Virtus.Pro, com kUcheR, AdreN, ANGEL, Dosia

e Fox, que os venceu (Liquipedia, 2020d).

Os Ninjas In Pijamas apenas tém um Major ganho, venceram a ESL One Cologne em 2014,
mas contam com indmeras vitorias em outros torneios internacionais, fazendo deles uma das

melhores equipas de sempre no CSGO.
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11.6.3.2 League of Legends

Em relagdo ao LOL, os Fnatic também sdo uma das organiza¢cGes mundiais com mais sucesso
na modalidade. Neste momento contam com um plantel europeu e apenas com um jogador
sueco, Martin “Rekkles” Larsson. Rekkles, de 24 anos, é um dos jogadores europeus mais

conceituados mundialmente.

Empatado com Mancloud como o jogador que mais eliminou adversarios durante toda uma
divisdo europeia da LCS, atual LEC, com 167 mortes em 28 jogos na fase de grupos da EU
LCS Summer Split 2014 e regista menos mortes durante toda uma divisdo LCS, 27 mortes em
28 jogos na fase de grupos da mesma competicédo (Liquipedia, 2020f).

Tal como Caps, Rekkles também conta com varias vitdrias nos campeonatos europeus de LOL.

11.6.3.3 Dota 2
S4, Zai e pieliedie sdo trés nicknames que sdo conhecidos pela grande maioria das pessoas

ligadas ao Dota 2.

Gustav "s4" Magnusson é um jogador profissional sueco de Dota 2 que é atualmente o capitdo
da equipa Alliance (Liquipedia, 2020g). Segundo este site, este jogador sueco conta com varias
vitdrias em torneios internacionais, incluindo o evento mais consagrado da modalidade The
International em 2013. E o jogador sueco que mais lucrou com prémios, pouco mais de 2.5

milhGes de dolares (Esports Earnings, 2020d).

Outro jogador bastante conhecido no meio do Dota 2 é Ludwig "zai" Wahlberg, um jogador
sueco que atualmente representa os Team Secret (Liquipedia, 2020i). Ao contrario de s4, nunca
conseguiu uma vitdria no The International, mas soma varias chegadas ao top 4 da competicéo,
para além de vitdrias em outros torneios internacionais importantes. Aparece logo ap6s s4 no
Esports Earnings (2020d) como o segundo jogador sueco com mais receitas de prémios com

um valor um bocado inferior a 2.5 milhdes de dolares.

Para acabar o top 3, temos Johan "pieliedie” Astrém que, até & data, representa a organizagao
norte americana Cloud9 (Liquipedia, 2020e). Tal como zai, pieliedie ndo conta com nenhuma
vitéria no The International, mas ndo € por essa razao que passa a ser menos conceituado que
0s outros dois jogadores suecos em cima mencionados. Com bastantes torneios internacionais
ganhos, ou alcangando uma fase mais adiantada da competicao, faz com que seja uma referéncia
sueca no Dota 2 e, segundo o Esports Earnings, 2020d), o terceiro jogador sueco com mais

lucro recebido nos Esports, com um valor quase a alcancar o 1 milhdo de dolares.
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11.7 Resumo do enquadramento teorico

O enquadramento tedrico permitiu clarificar certos temas que sdo muito debatidos no mundo
dos Esports, bem como perceber como é o panorama internacional. Para além de percebermos
como os Esports funcionam, precisamos de perceber o que s&o os Esports e como €é que eles
estdo divididos. Os Esports, ou desportos eletronicos, de uma forma resumida, sdo a vertente
competitiva do gaming e contém enumeras modalidades (MOBA, FPS, BR, CCG, RTS,

fighting games, sports games, racing, entre outras).

Depois de sabermos o que sdo e como estéo divididos, encontramos algumas semelhangas com
o0s desportos tradicionais. Assim, 0 proximo objetivo foi perceber o que é o desporto e que
semelhancas e diferencas obtemos quando comparamos estas duas areas. Jenny et al. (2017)
define sete caracteristicas necessarias no desporto: brincar, haver organizacdo e competicao,
necessitam de pericia, ter uma dimensao global, fisicalidade e a institucionalizagdo. Sublinha-
se que os Ultimos dois sdo caracteristicas/atributos que podem ser usadas por quem defende que

0s Esports ndo devem ser considerados um desporto.

Decorrente disto, procurou-se explorar as plataformas utilizadas nos videojogos. Os principais
Esports, aqueles que tém maior nimero de espectadores e que tém 0s maiores eventos, sao
jogados no PC, mas, quando olhamos para o mercado global dos videojogos vemos que a
plataforma com a maior fatia, € o mobile. Ali&s o mercado com os maiores Esports, o PC, esta
em terceiro lugar, superado pelas consolas, em segundo lugar, e pelo mobile. Através destes
dados, decidimos perceber junto dos especialistas se 0s nimeros do mercado mobile serdo
aliciantes para as produtoras de videojogos, especialmente para as empresas que desenvolveram

0s principais Esports.

Quando procurdvamos por dados sobre os temas em cima mencionados, compreendemos que
0s Esports eram transmitidos em plataformas online, como a Twitch e o Youtube, mas também
encontrdvamos exemplos de transmissdes televisivas de competicdes ou conteddos
relacionados com os Esports. Assim, decidimos pesquisar mais sobre este tema e identificamos
que existem diversas competicdes de Esports, principalmente no estrangeiro, com transmisséao
em canais televisivos. Em Portugal também ja tivemos exemplos disso, com a Supertaca da
FPF eSports a ser transmitida no Canal 11. Ainda assim € bastante raro os canais televisivos

portugueses apostarem na transmisséo de competicOes de Esports.

Atraveés das semelhancas e das diferencas dos Esports com o desporto tradicional, encontramos

que uma das caracteristicas que encontravamos nos desportos tradicionais que ndo era comum
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aos Esports era a institucionalizag¢do, ndo haver uma entidade que regule e controle a estrutura
competitiva dos Esports. Uma das razdes para isso acontecer € que, ao contrario dos desportos
tradicionais, cada Esport é desenvolvido por uma empresa, empresa essa que detém a
propriedade intelectual sobre esse videojogo. Se € a empresa que decide como € que 0 Seu jogo
é jogado e como é que sdo as competi¢cdes do mesmo, é dificil haver uma entidade independente
que controle isso. Apesar deste fator, observamos o aparecimento de varias entidades nacionais
e internacionais com o objetivo de estabelecer certas medidas para o bom funcionamento dos

Esports.

Finalmente, decidimos procurar como € que sao tratados os Esports noutros paises europeus.
Entender como os principais paises europeus trabalham nos Esports € bastante importante para
percebermos o que podemos recriar em Portugal para o crescimento do mercado portugués.
Decidimos estudar os casos da Suécia, Dinamarca e da Espanha. Espanha, um pais com um
namero superior a 40 milhGes de habitantes, teve um enorme crescimento do seu mercado nos
ultimos anos, colocando 0 mesmo, em 2018, como o hono maior mercado de Esports do mundo.
E facil encontrarmos exemplos de sucesso da Suécia e da Dinamarca nos Esports. Sejam eles
atletas ou organizages, sdo sem davida duas referéncias mundiais. No CSGO, as melhores
organizac@es ou lineups da histéria do videojogos tém elementos suecos e dinamarqueses. No
LOL e no Dota 2 é igual, estes dois paises estdo marcados na histdria dos videojogos pelo

sucesso dos seus jogadores e organizacoes.
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111 Metodologia

Neste capitulo é apresentada a metodologia utilizada para conduzir a investigacio. E descrito o
planeamento especifico que conduziu a investigacdo, nomeadamente ao nivel da defini¢do da

informacao recolhida, das fontes a utilizar e de que forma foram utilizadas.

I11.1 Estratégia de pesquisa

Existem duas possiveis estratégias de pesquisa, a qualitativa e a quantitativa. Para
compreendermos melhor estas duas estratégias, utilizamos uma frase de Archilochus, um poeta
grego: "A raposa sabe muitas coisas, mas 0 ourico sabe uma grande coisa" € uma frase que,
segundo Thomas e Magilvy (2011), é uma metéfora utilizada para descrever, de uma forma
simples, as diferencas entre uma investigacdo quantitativa e qualitativa. Segundo 0s mesmos
autores, a investigacdo e analise quantitativa € como a raposa: o objetivo é recolher informacéo
rapidamente a partir de uma variedade de pontos de dados. As raposas tendem a cobrir muito
terreno (generalidade), o que significa que os resultados da investigagao ou conclusdes de uma
populacdo de amostra podem ser alargados para se aplicarem a populacdo em geral. Por outro
lado, os ouricos (investigadores qualitativos) tendem a concentrar a sua atencdo na
profundidade, identificando um Gnico fendmeno. O objetivo da investigacdo qualitativa ndo é
generalizar a outros temas ou cenarios, mas explorar profundamente um fenémeno ou
experiéncia especifica sobre a qual construir mais conhecimento ou desenvolver uma pratica
mais centrada no paciente e sensivel aos participantes da investigacdo (Thomas & Magilvy,
2011).

De acordo com a natureza do estudo, a estratégia/método de pesquisa qualitativo foi
determinado pelo tema de estudo e pela questdo de partida, sendo ele: “Como vao estar 0s

Esports em Portugal em 2025”.

111.2 Método de amostragem
O numero de especialistas que deve constituir um painel varia consoante 0s autores. Para
Linstone e Turoff (2002) o painel devera ter entre dez e cinquenta especialistas, mas para

Gordon (1994) devera ser entre quinze e trinta e cinco elementos.

Os peritos participantes sdo geralmente de quadros superiores ou intermédios com
responsabilidades e experiéncia na area de estudo (Mallen et al., 2010). Uma boa escolha de
especialistas ird maximizar a qualidade das respostas e, consequentemente, a credibilidade dos
resultados do estudo Nworie (2011). Para Powell (2003), devido ao painel ser constituido por

especialistas, ndo sao estatisticamente representativos.

22



No presente estudo, apds uma extensa procura de especialistas das diferentes areas relacionadas
com os Esports, foi reunida numa lista os nomes dos especialistas que consideramos acrescentar
valor ao estudo. Essa lista foi composta por 43 especialistas que foram convidados a fazer parte

do Delphi. Desses 43, apenas 10 pessoas aceitaram participar no estudo.

No Quadro 4 encontramos a caracterizagdo global da coorte de especialistas que foram

entrevistados para o presente estudo.

Quadro 4
Caraterizacéo global da coorte de especialistas.

Daniel de
1 Sousa Gestor de Produto RTP Masculino A e ARENA
. Arena
Rodrigues
Joéo Pedro N
2 Brito Cicio de Diretor Geral Inygon Masculino ||\|L,J[5’C')N
Carvalho
Hugo André o
3 Carvalho Editor da Fraglider Masculino ffayﬂﬂﬂf
Pereira
4 Carlos da Gestor de Produto Master Masculino
Cunha Martins  League Portugal/E2Tech
5 U [T CEO Offset Esports Masculino
Arantes
Cristiano Ex manager /Organizador
6 Filipe Santos g gant Masculino
. de eventos mobile
Pereira
Luis Filipe de  Equipa técnica Selecao .
U Sousa e Silva Portuguesa de Overwatch Hseiine
Reinaldo DESPORTOS
8 Manuel Lopes  Vice-presidente FPDE Masculino ﬁfs ELETRONICOS
Dias Ferreira e
FUBHIED JETEE Produtor Master League .
9 Neves de Masculino
Portugal/E2Tech
Sousa
10 Jodo Ferreira Fotografo Esports Masculino

Fonte: Elaboracéo propria
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111.2.1 Carateriza¢do da amostra
Decidimos realizar uma descricdo detalhada da amostra pois os resultados obtidos podem ser
influenciados através dessas caracteristicas. Desta forma, conseguiu-se criar mais elementos

para a relacionacao e a interpretacéo dos resultados.

Na primeira ronda de entrevistas, foram realizadas entrevistas aos 10 especialistas. Para a
segunda ronda, entramos em contacto com os mesmos 10 especialistas que responderam ao
primeiro questionario onde 9 deles concordaram em responder a segunda ronda de entrevistas

e apenas 1 decidiu abandonar o estudo, como podemos observar na Tabela 1.

Tabela 1
Respostas dos entrevistados a cada ronda.

Respostas
Ronda 1 Ronca 2
% %
v ‘
. ‘
I . .
‘ .
6 v ‘
‘ ‘
I v .
I . ‘
v .

<

Resposta:
Sem resposta:

Fonte: Elaboragéo propria

Na Figura 8, é possivel observar a percentagem de especialistas que responderam a cada ronda

de entrevistas.

= Resposta = Desisténcia

N

Figura 8. Percentagem de resposta em ambas as rondas. Elaboracao propria.
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Os 10 elementos do painel sdo representativos do género masculino, representando uma
homogeneidade em relacdo a esta caracteristica. A falta de elementos do género feminino no
painel prende-se ao facto da percentagem de mulheres nos Esports ser bastante reduzida quando

comparada com a dos homens.

As maiores limitagdes da amostra, referiu-se ao facto de ndo incluir nenhum representante

feminino, nenhum atleta e nenhuma marca que aposta no mercado dos Esports em Portugal.

111.3 Desenho de pesquisa

O desenho de pesquisa traduz a “especificagdo de métodos e procedimentos para adquirir a
informagao necessaria a estruturagao e resolugdo de um determinado problema” (Green et al.,
1988). Este deve ainda “tornar um problema pesquisavel, definindo o estudo de um modo que

permita produzir respostas especificas a perguntas especificas” (Oppenheim, 1992).

O plano de pesquisa escolhido para este estudo foi o método de Delphi pois percebemos que
ndo existia discussdo entre 0s variados agentes de Esports portugueses e que essa discussao era
fundamental para existir uma aglomeragdo de ideias provenientes dos varios setores deste
mercado. Para Nowack, Endrikat e Guenther (2011), um Delphi é constantemente utilizado para
gerar contributos para o planeamento de cendrios, uma vez que produz solugbes criativas,
objetivas e crediveis para problemas na auséncia de evidéncia empirica. O Delphi é como uma
reunido de especialistas de diferentes areas de especializacdo que se concentram num tema
especifico, partilham opinides até chegarem a um consenso e construirem um cenario comum
possivel (Glenn & Gordon, 2009). As informacdes fornecidas pelos especialistas nas
entrevistas, sdo partilhadas de forma anénima. Como o nimero de inquiridos € normalmente
pequeno, os Delphis ndo produzem resultados estatisticamente significativos, representam sim
a sintese da opinido do grupo particular (Gordon, 1994). Segundo 0 mesmo autor, o valor do

método Delphi reside nas ideias que ele gera.

Normalmente, o Delphi passa por quatro fases distintas. A primeira fase é caracterizada pela
exploracdo do assunto em discusséo, onde cada individuo contribui com informac6es adicionais
que considera pertinentes para a questdo. A segunda fase envolve o processo de alcangar uma
compreensdo de como 0 grupo V€ a questdo (ou seja, onde os membros concordam ou
discordam e o que eles querem dizer com termos relativos como importancia, conveniéncia ou
viabilidade). Se houver discordancia significativa, isso € explorado na terceira fase para trazer

para fora as razdes subjacentes para as diferencas e, possivelmente, para avalia-las. A Gltima
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fase, no final da avaliagéo, ocorre quando a avaliacdo foi realizada para consideragéo (Linstone
& Turoff, 2002).

A aplicacdo de um Delphi seria benéfico em situacfes onde o problema ndo pudesse ser
resolvido com recurso a procedimentos analiticos, os especialistas escolhidos para resolver o
problema tivessem diferentes formacdes e experiéncias e onde a dimensao do grupo dificultasse

a comunicacao presencial (Thomson & Ponder, 1979).

Segundo Landeta (2006), um Delphi é completamente valido num contexto em que a velocidade
da mudanca significa que o futuro depende cada vez menos do passado e mais da vontade dos
agentes do presente, como podemos observar nos Esports com os contantes desenvolvimentos

tecnoldgicos.

Atraveés do trabalho publicado de Fink-Hafner, Dagen, Dousak, Novak e Hafner-Fink (2019)

foi elaborado 0 Quadro 5 com as vantagens e desvantagens da utilizacdo do método de Delphi.

Quadro 5

Vantagens e desvantagens do método de Delphi

Vantagens Desvantagens

o Falta de orientacdo e de normas acordadas
universalmente sobre a interpretacéo e
analise dos resultados bem como na
selecdo dos participantes;

e E um método bastante demoroso e

Evitar confrontos entre os especialistas;

e Ligar conhecimentos e areas de trabalhoso, tanto para os investigadores
acordo/desacordo; como para os participantes, o que pode
explicar a vulnerabilidade a desisténcias;
¢ Nao exige uma proximidade ou e Utilizacdo de pagamentos ou persuasao
entrevistas cara a cara, 0 que permite o moral para convencer os participantes
pensamento independente dos peritos; pode traduzir-se em resultados parciais;
e Permite o anonimato, que incentiva a
honestidade, criatividade e reduz o risco e O anonimato pode também ser uma
de os resultados serem influenciados desvantagem pois pode resultar na falta de
negativamente pelas dindmicas de propriedade de ideias;
grupo;
e Através do feedback, os especialistas
podem enriquecer a sua visdo com e Como a amostra sdo especialistas, é dificil
dados empiricos ou pressupostos generalizar os resultados para uma
tedricos, permitindo corrigir qualquer populagdo mais vasta;
equivoco;
e Sobre a qualidade do feedback fornecido,
e Permite a comunicagdo de um grupo a analise das respostas é responsabilidade
livre de constrangimentos geograficos; do investigador e pode ser considerada

uma desvantagem;

e As respostas dos especialistas podem nédo
ser totalmente verdadeiras pois podem
estar em contacto uns com 0s outros;

o A flexibilidade e a reflexividade do
método permitem aos investigadores
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adaptar a técnica ao contexto da
investigacao;

e O Delphi tem legitimidade e aptidao
para resolver problemas bastante
complexos;

e O Delphi é flexivel e adequado quando
existe um conhecimento incompleto dos
fendmenos, especialmente quando o
objetivo é melhorar a compreensdo dos
problemas, oportunidades ou solugdes,
ou para desenvolver previsoes;

e O Delphi é apropriado para explorar
areas onde existe controvérsia, a falta
de debate e de clareza,

Fonte: Adaptado de “Delphi Method: Strengths and Weaknesses” de D. Fink-Hafner, T. Dagen, M. Dousak, M.
Novak e M. Hafner-Fink, 2019, Metodoloski Zvezki, 16(2).

111.2.1 Técnica de recolha de dados primarios

Os estudos que utilizam o Delphi envolvem a utilizacdo de participantes especialistas andnimos
que respondem a questionarios apresentados em varias iteracbes como "cada ronda assenta na
ronda anterior" (Costa, 2005). Para haver uma comunicacdo estruturada, € necessario haver um

grau de anonimato nas respostas individuais (Linstone & Turoff, 2002).

A procura de potenciais participantes pode ser conduzida através de recomendacdes de
universidades ou centros de investigacao, autores reconhecidos de publica¢Ges sobre o tema em
estudo e através da cadeia de contactos dos investigadores (Renzi & Freitas, 2015). Para o
presente estudo, varios especialistas foram contactados para participarem no presente estudo e
0s que responderam afirmativamente foram selecionados para o painel. De referir que todos os

entrevistados desempenham funcgdes nos varios setores dos Esports.

Neste caso, apds uma extensa pesquisa acerca dos Esports, tanto a nivel nacional como global,
foram determinados o0s temas que seriam abordados na primeira ronda de entrevistas. O guido
da primeira ronda de entrevistas era composto por 5 temas e cada tema tinha varias perguntas
e sub-perguntas (ver Apéndice B). O objetivo desta primeira ronda de entrevistas era perceber
a opinido de cada especialista sobre temas, que no entender do investigador e com base na
literatura, importantes para o estudo. O guido desta ronda foi submetido a uma apreciacéo
prévia, por parte do orientador da dissertacéo.
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O primeiro tema presente no guido era os Esports vs desporto tradicional. Uma das discussoes
mais recorrentes é se 0s Esports sdo um desporto e as razGes para ele ainda ndo ser considerado

como tal.

O segundo tema estava relacionado com o mobile gaming. No mercado do gaming, a maior
plataforma, e que tem crescido mais nos Gltimos anos, € a mobile. Nos Esports, os maiores
videojogos sao jogados no computador e consideramos importante perceber se esta tendéncia

seria para continuar ou se os videojogos para mobile poderiam ameacar os Esports de topo.

Como terceiro tema foi abordado o mercado televisivo. As geragdes mais jovens atuais estao
cada vez mais presentes nas plataformas de streaming. Por outro lado, as geragdes mais antigas
continuam ligadas aos midia tradicionais, como a televisdo, e ndo tém contacto com os Esports.
Perante esta “divisdo” achamos interessante perceber até que ponto o mercado televisivo
poderia beneficiar com os Esports, assim como os Esports beneficiariam aos serem transmitidos

nos midia tradicionais.

Cada vez mais ouvimos falar de federagcdes no mundo dos Esports e este tema foi escolhido
para ser o 4° presente no guido. O beneficio das federacbes nos desportos tradicionais €
inquestionavel, mas acaba o consenso quando falamos de uma federacdo controlar uma

propriedade intelectual de uma empresa.

Como ultimo tema decidimos comparar o mercado atual com outros trés mercados europeus,
sendo eles o espanhol, o dinamarqués e o sueco. A escolha dos dois Gltimos paises foi feita
através de informacao recolhida através do site Esports Earnings que apresentam a Dinamarca
e a Suécia como 0s paises europeus com mais ganhos nos Esports (Esports Earnings, 2020b).
O mercado espanhol foi escolhido pois queriamos um pais com bastante mais populacdo que
Portugal, visto que a Dinamarca tem menos e a Suécia tem, aproximadamente, a mesma

populacéo.

Para o guido da segunda entrevista, foram compiladas as respostas de cada elemento do painel
para cada pergunta e foi criado um guiéo para cada entrevistado. Cada guido continha opinides
diferentes as do entrevistado para assim ficarmos a perceber a sua opinido a ideias diferentes

bem como aprofundar a opinido dada na ronda anterior (ver Apéndices C a K).

As entrevistas realizaram-se entre 15 de fevereiro e 10 de maio de 2020 e foram sempre
realizadas pelo investigador. Na primeira ronda de entrevistas, 2 entrevistas foram realizadas

pessoalmente, 7 foram realizadas via Skype e 1 via chamada telefonica. Na segunda ronda, face
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a conjetura nacional devido a pandemia do COVID-19, 8 entrevistas foram realizadas via Skype
e 1 via chamada telefonica. A duracdo das entrevistas foi entre 0os 42 minutos e 0s 75 minutos.

Durante este tempo houve esclarecimentos aquando das duvidas por parte dos entrevistados.

Em termos de materiais audiovisuais, foi utilizado um telemdvel para gravacao das entrevistas
presenciais e nas entrevistas por Skype foi utilizado o gravador do mesmo programa para gravar
0 audio da entrevista. Nas 2 entrevistas realizadas por chamada de telemovel, foi utilizado a

aplicacdo XRecorder, da InShot, para gravacdo da mesma.

No inicio de todas as entrevistas foi questionado aos membros do painel se a gravacdo era
autorizada pelos mesmos. Todas as entrevistas foram autorizadas a gravacdo do audio e foi
garantido, desde o primeiro momento, a devida confidencialidade das identidades dos
especialistas do painel.

O contacto dos entrevistados foi realizado previamente por email ou através das redes sociais
dos mesmos. Quer nos especialistas contactados por email quer nos que foram contactados pelas
redes sociais, foi enviado um email onde constava uma breve explicagdo e enquadramento do

trabalho, bem como a solicitacdo de colaboragdo no mesmo (ver Apéndice A).
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Selecéo de especialistas

Formulacédo do primeiro

questionario

Recolha das respostas ao primeiro

questionario

Formulagédo do segundo

questionario

Recolha das respostas ao segundo

questionario

Anélise das respostas e resultados

Elaboracéo do relatorio final

Figura 9. Fluxograma do método Delphi utilizado no estudo. Elaboragéo propria.
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111.4 Anélise de Dados

A técnica utilizada no presente estudo para analise de dados foi a analise tematica. A analise
tematica € um metodo para identificar, analisar e relatar padrGes (temas) através dos dados
recolhidos. Organiza e descreve, minimamente, o seu conjunto de dados com grande detalhe
(Braun & Clarke, 2006).

Para Braun e Clarke (2006), a andlise tematica proporciona uma ferramenta de investigacao
flexivel e util, que pode potencialmente fornecer uma descricéo rica e detalhada, mas complexa,
dos dados, através da sua liberdade teorica. Esta flexibilidade também é um dos problemas
desta analise pois ndo existe concordancia sobre o que é a analise tematica e como é que é

aplicada.

Apo6s uma revisdo cientifica sobre a analise tematica, decidimos elaborar o Quadro 6, presente

no Anexo O, com as 6 fases descritas por Braun e Clarke (2006).

A identificacdo de temas sdo o ponto de partida num relatério de resultados de um estudo. No
entanto, um relatdrio eficaz exige que tenha utilizado dados, e as ideias geradas a partir dos
dados, para construir um argumento que estabeleca o ponto ou os pontos que deseja fazer
(Bazeley, 2009). Para o mesmo autor, problemas em assegurar uma analise de qualidade
comegam no ponto de concec¢do da investigacao e da elaboracdo dos dados, até a integracéo dos
dados e a elaboracdo de conclusdes solidas.

Para Boyatzis (1998) a analise temética é como um tradutor para quem fala as linguas de analise
qualitativa e quantitativa, permitindo aos investigadores que utilizam diferentes métodos de

investigacdo comunicarem entre Si.

Como ndo existe um consenso geral, a analise tematica proporciona uma abordagem altamente
flexivel que pode ser modificada para as necessidades de cada estudo, fornecendo um relato
detalhado dos dados e mais acessivel para quem se encontra a realizar os primeiros estudos
cientificos (Braun & Clarke, 2006). Estes autores argumentam que a analise tematica é um
método util para examinar as perspetivas de diferentes participantes na investigacao, salientar

semelhancas e diferencgas, e criar perceces imprevistas.

Os dados foram transcritos e processados no software NVivo, que é um software para auxiliar
na gestao e na analise de dados qualitativos. As transcri¢des das entrevistas foram colocadas no
software e todas as entrevistas foram resumidas, excluindo a informacdo que ndo fosse

proveitosa para o estudo. Através dos resumos foram criados os c6digos iniciais no NVivo.
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Depois da codificacdo inicial, foram criados ficheiros para cada entrevistado com as opinides
que os especialistas deram que eram diferentes a desse entrevistado. Estes ficheiros serviram

como guido para a segunda ronda.

Para a primeira ronda de entrevistas, foi realizada uma analise por pergunta. Todas as respostas
para cada pergunta foram compiladas e foi analisada a opinido de cada especialista a cada

pergunta.

Na segunda ronda, a andlise foi realizada da mesma forma, as respostas a cada opinido contraria

foram divididas consoante a questao da primeira ronda a que correspondiam essas respostas.

Apos a anélise das duas rondas de entrevistas, foram definidos os temas e subtemas relevantes
para o estudo, bem como a quantidade de vezes que foi mencionado nas entrevistas e em

quantas entrevistas foi possivel identificar os mesmos.
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IV Resultados

A andlise das entrevistas permitiu-nos definir um conjunto de temas e subtemas. Estes estdo
divididos consoante a questio em que surgiram. E importante mencionar que quando 0s
especialistas se referem aos “Esports tradicionais” estdo-se a referir aos maiores, e mais

estabelecidos, Esports da atualidade, tais como CSGO, LOL e Dota 2.

IV.1 Ronda 1

Neste subcapitulo estdo reunidos, e analisados, os temas e subtemas que foram considerados de
maior relevancia, sendo que todos os temas e subtemas que emergiram da anélise a primeira
ronda de entrevistas encontram-se em tabelas disponibilizadas em apéndices com uma
explicacdo sobre em que consiste cada tema e subtema que néo foi analisado neste capitulo,
bem como algumas transcri¢des das entrevistas de onde foram retiradas as unidades de registo
(UR). As unidades de registo sdo o numero de referéncias dos entrevistados sobre esse tema ou

subtema.

1V.1.1 Questéo 1
Como primeira questdo foi questionado aos entrevistados se os Esports deveriam ser
considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta transmisséo de violéncia, em

alguns desses Esports, poderia ser um entrave a essa classificacao.

Através das respostas dos especialistas identificamos 3 temas que achamos ser importantes de
referir no presente estudo: i) os Esports como um desporto tradicional; ii) o esforco fisico nos

Esports; e iii) a violéncia associada aos Esports.

Tabela 2
Subtema 3 do Tema 1 e 2 do tema 1 da primeira pergunta da ronda 1.
NUmero de Numero de : .
Tema entrevistados/UR Subtemas entrevistados/UR Frases ilustrativas
"Sim, os Esports podem, e devem neste caso,
De\{em ser sem considerados um desporto... existem na
Esports considerados 9 (90%) / 15 vertente individual e em equipa e pressupde
um dESpOI"[O um trabalho que esta muito perto do trabalho
como um 10 (100%) /18 em qualquer outro desporto." [E4]
desporto x "Né&o € permitido na vida real andares a dar
P N&o devem ser ~ e
tradicional . tiros em pessoas.... Esses v%de?Jogos q1~1e
ConSIdel’adOS 2 (20%) / 2 transmitem essas imagens de violéncia... ndo
odem ser considerados um desporto
um dESDOI’IO Eletrénico." [E4] P

Fonte: Elaboracéo propria.

Relativamente ao tema “Esports como um desporto tradicional”, este resultou de todos as
entrevistas, que pode ser encontrado na Tabela 2. Neste tema, € possivel identificar 3 subtemas
em torno: i) se 0s Esports devem ser considerados um desporto; ii) se os Esports ndo devem ser

considerados um desporto; e iii) se os Esports devem apostar em seguir o caminho do

33



entretenimento e ndo o do desporto. Destes 3 subtemas, os dois primeiros, os subtemas i) e ii),
serdo explicados de seguida, sendo que o terceiro, subtema iii), encontra-se explicado no
Apéndice L.

Em relagdo ao primeiro subtema, foi referido que os Esports deveriam ser considerados um
desporto pois, para além da questdo de haver ou ndo um esforco fisico, é necessario um grande
esforco mental, visto que os atletas dos variados desportos eletronicos treinam tantas horas por
dia como um atleta de um desporto tradicional e porque existe um circuito competitivo a volta

de cada Esport.

O segundo subtema foi referido que nem todos os Esports devem ser considerados um desporto
e que podemos dividir os Esports em 2 tipos: i) os simuladores da realidade e ii) os de ficg&o.
Dentro do primeiro tipo de Esports, encontramos outra divisdo: os simuladores da realidade
onde os desportos reais sdo transferidos para um ambiente virtual e os simuladores onde existe

a transmisséao de violéncia.

Nos simuladores de desportos tradicionais ndo sao encontrados entraves a classificacdo dos
mesmos como um desporto. Nos simuladores onde se encontra violéncia, como tiros em
pessoas, estes ndo devem ser considerados como um desporto por transmitirem acfes que na

realidade sdo consideradas ilegais.

No segundo tipo, nos Esports que se focam num ambiente de ficcdo, mesmo que haja essa
violéncia, a mesma é desvirtualizada pois acontece num universo ficticio com personagens e

elementos que nado é possivel recriar na vida real.

Tabela 3
Subtema 3 do Tema 2 da primeira pergunta da ronda 1.
NUmero de NUmero de . .
Tema . Subtemas : Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
"Os desportos tradicionais obrigam que tu
Esforco U~m despor_to uses a tua mente, que pratiques muito, que
P 0 nao necessita 0 exista uma vertente competitiva... 0 corpo
fisico nos 6 (60 /0) /10 de exercicio 6 (60 /0) /8 também tem que estar sdo... O xadrez
Esports fisico também é um desporto e nio tem esforgo
fisico.” [E5].

Fonte: Elaboragao propria.

Na Tabela 3 encontramos outro tema que surgiu das respostas dos entrevistados a primeira
questdo e que € um dos temas centrais quando existe a discussdo sobre se 0s Esports devem ser
considerados um desporto ou ndo. Neste tema, apontamos 3 subtemas: i) o que define um
desporto séo os regulamentos e o sistema competitivo; ii) 0s videojogos provocam um aumento

do batimento cardiaco e da adrenalina em situacGes de maior pressdo; e que iii) um desporto
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ndo necessita de exercicio fisico para ser considerado como tal. Dos 3 subtemas referidos, o
que foi referido um maior nimero de vezes, e que serd analisado de seguida, foi o terceiro,
contando com 8 UR e os restantes subtemas, com apenas 1 UR, encontram-se clarificados no

Apéndice L.

No terceiro subtema, apresentado na Tabela 2, identificamos varias respostas que afirmavam
que um desporto ndo necessita de ter esfor¢o fisico para ser considerado um desporto e
comparavam o0s Esports como o xadrez na medida em que no xadrez também nao encontramos
um elevado esfor¢o fisico, mas sim um elevado esforco mental e uma grande componente
estratégica. Para além da comparacdo com o xadrez, também afirmaram que mesmo nao
havendo um elevado esforco fisico, um atleta de Esports treina um elevado nimero de horas
por dia para ser o melhor nesse jogo tal como um atleta de um desporto tradicional treina para
competir ao mais alto nivel. Ainda encontramos nas respostas a esta questdo que existe um
esforgo fisico bastante grande, ndo tdo elevado como em desportos mais fisicos como o futebol,
basquetebol, entre outros, mas existe principalmente por conta das horas que passam sentados
a jogar num ambiente de alta pressdo, quando competem ao mais alto nivel e referem mesmo
que as equipas ja estdo cada vez mais preparadas, com gente especializada na equipa técnica,
para preparar fisicamente os seus atletas para prevenir o aparecimento de lesdes como nos

desportos tradicionais.

Tabela 4
Subtemas 1 e 2 do tema 3 da primeira pergunta da ronda 1.
NUmero de NUmero de . .
Tema : Subtemas . Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
“considerando a parte da violéncia ¢ um dos
entraves, e um dos entraves também que vivos
Pod a classificagdo no desporto e também a parte
ode ser um olimpica.” [E7].
0

entrave 3 (30 /0) /3 “Nao so a violéncia como os problemas que
Violéncia estdo relacionados com os videojogos, que

existem mesmo esses problemas e que nédo
podemos ignorar.” [E9].

associada 5 (50%) / 7
aos Esports

O ambiente “Mas ndo deixa de ser fic¢do. Quando tens

virtual desportos como o tiro ao prato, o tiro ao arco

- . 2 (20%) / 2 e a esgrima, em que usas armas. Acho que o

desvirtualiza ambiente virtual desvirtua completamente o
a violéncia topico de violéncia” [E2].

Fonte: Elaboragao propria.

Através da Tabela 4, dispomos o terceiro tema encontrado na primeira questdo que trata a
suposta transmissdo de violéncia que é associada aos Esports. Este tema foi identificado em
metade das entrevistas realizadas, em 5, e conta com 7 UR. A violéncia associada aos Esports
pode ser dividida em 3 subtemas: i) 0s que consideram que essa violéncia pode ser um entrave

a classificacdo dos Esports como um desporto; ii) 0s que consideram que, por ser jogada num
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ambiente virtual, essa violéncia é desacreditada; e ainda que iii) os Esports irdo ser sempre
associados a atos violentos na sociedade em que vivemos por causa dessa violéncia a si
associada. De seguida serdo analisados os dois primeiros subtemas, i) e ii), sendo que o terceiro

encontra-se profundamente descrito no Apéndice L.

O primeiro subtema conta com 2 UR e consideram que sim, a violéncia encontrada em certos
Esports pode ser um entrave a classificacdo dos mesmos como um desporto e também como
um desporto olimpico, assim como outros problemas associados aos Esports como a

dependéncia dos videojogos, que chegou a ser considerado uma doenca pela OMS.

No segundo subtema encontramos quem acredite que o ambiente virtual em que o videojogo é
jogado desvirtualiza a violéncia do mesmo pois essa tal violéncia ocorre dentro do jogo e nao
na realidade. Também obtivemos quem comparasse 0 uso de armas nos videojogos com
desportos onde sdo utilizadas armas, como é o caso do tiro ao alvo e da esgrima. Neste subtema

encontramos 2 UR que foram identificados em 2 entrevistas.

1V.1.2 Questéo 2

Como segunda questdo foi inquirido aos especialistas se 0s principais Esports poderiam ganhar
versdes mobile, se as principais desenvolvedoras iriam apostar em novos jogos para o mobile e
se as competicdes de Esports para mobile se poderiam sobrepor aos grandes eventos atuais de
Esports.

Apdbs a andlise as respostas a esta questdo, identificamos 2 temas: i) Esports tradicionais vs
Esports mobile; e a ii) dimensédo dos eventos de Esports mobile. A representacdo dos temas e
consequentes subtemas poderdo ser encontramos nas Tabelas 5 e 6.

Tabela 5
Subtemas 1, 4 e 5 do tema 1 da segunda pergunta da ronda 1.
Tema Ntmero de Subtemas Ndmero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
“Eu ndo sei se todas vao ter versdes mobile
porque também isso depende muito do tipo de
ESpOftS Nem todos os jogo. Nem todos o0s jogos foram
] H desenvolvidos para serem jogadores num ecré
tradicionais 10 (100%) / 18 Espﬁrts p0d~em 3 (30%) /3 com poucas dimensdes ou para serem jogados
vs Esports QAR Wi sem rato e teclado. Acredito que ha jogos que
mobile mobile podem ganhar uma versio mobile mas que
outros ndo consigam pela jogabilidade dos
mesmos.” [E8].
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“Eu acho que ¢ perfeitamente legitimo haver
um jogo mobile que atinja as dimensdes de
um LOL ou CS... acho que o Clash Royale
Esports de raiz ultrapassou o Counter-Strike, se eu ndo estou
em erro, enquanto um jogo puramente mobile.

para mobile O que eu acho dificil é haver uma versdo do
i 0
podeégr%ogzpetlr 4 (40 AJ) /4 LOL mobile ou de CS mobile que ultrapasse

2 . a versdo do PC mas, no caso do Clash Royale,
tradicionais que é um jogo puramente mobile e que ndo
existe uma versdo no PC, eu acho que é
perfeitamente natural que ele possa a vir ter
maior dimenséo do que um jogo de PC.” [E2].
As versdes “acho que os developers vdo optar por essa
mobile serdo parte, criar um jogo em si para uma
para captar Rt um mercado diterente. pordue. s
pu.bhco do 2 (20%) /3 jogadores de mobile acho que séo totalmente
mobile para as diferentes dos jogadores que temos de PC e
outras etc. O mobile atrai a malta muito mais nova
plataformas do que o pessoal de PC e consolas.” [E7].

Fonte: Elaboracao propria.

Na Tabela 5 temos o primeiro tema, Esports tradicionais vs Esports mobile, que foi identificado
em 9 das 10 entrevistas realizadas e contabilizadas 17 UR. Neste tema foi possivel identificar
5 subtemas em torno: de i) nem todos os Esports conseguirem ganhar versdes mobile; ii) os
Esports tradicionais podem ganhar versdes mobile; iii) os Esports mobile ndo conseguirdo
ultrapassar os Esports tradicionais; iv) se forem Esports de raiz para mobile conseguem
competir com os desportos eletronicos tradicionais; e v) as versdes mobile dos Esports atuais
seriam utilizadas para captar o pablico do mobile para a plataformas originais desse videojogo.
Os subtemas i), iv) e v) serdo elucidados nos seguintes paragrafos. Os restantes subtemas, ii) e

iii) estdo analisados mais profundamente no Apéndice M.

O primeiro subtema foi referido em 3 das 10 entrevistas e conta com 3 UR. Houve quem
afirmasse que nem todos os Esports poderiam ganhar versbes mobile pois nem todos 0s
videojogos foram criados a pensar num ecra com menor dimensdes e sem periféricos (seja ratos
e teclado nos computadores ou comando para as consolas) ou porque existem jogos que, para
serem competitivos, é necessario ter muita precisao, controlo de angulos e do mapa e talvez ndo
fosse possivel transferir essas caracteristicas para uma versdao mobile, seria dificil essa versdo

ser usada competitivamente.

Com o quarto subtema conseguimos identificar quem deu a opinido que os Esports mobile
conseguirdo competir com os Esports tradicionais se forem videojogos criados, de raiz, para

serem jogados no mobile. Este subtema foi encontrado em 4 das entrevistas e conta com 4 UR.

Neste subtema os especialistas acreditam que as versdes mobile ndo irdo conseguir competir
com as versdes nativas de PC ou das consolas, pois as plataformas originais do jogo estdo

melhor preparadas para a competicdo, mas que se 0s videojogos forem criados apenas para
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mobile que sim, é possivel isso acontecer até porque ja se encontram prize pools com um valor

aproximado de alguns dos maiores torneios de Esports tradicionais.

O quinto, e ultimo, subtema foi identificado em 2 das entrevistas e conta com 3 UR. Neste
subtema podemos encontrar quem acredite que as versdes mobile dos Esports tradicionais serdo
usadas para captar o publico do mobile para as plataformas originais do jogo, ou seja, dar a

conhecer 0 jogo a um outro publico para depois ele fazer a transicdo para o PC ou consola.

Tabela 6
Tema 2 da segunda pergunta da ronda 1.
Tema Nimero de Subtemas Ntmero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
3 . “Agora, que existem competi¢des mobile que
Sera_cor_npllcado véo crescer? Acredito que sim. Bater de frente
atingirem o com um Worlds, com um The International,
patamar dos com um Major? Ainda vai uma distancia
eventos de 4 (40%) /5 grande, bastante grande... ndo me recordo de
Esports eventos de consolas que cheguem perto destes
tradicionais eventos que foram falados, o mobile muito
menos.” [E4].
Dimenséo

dos eventos “Acho que pode acontecer, acho que, para que
de Esports 8 (80%) / 10 UR isso aconteca, tenha que ser um jogo mobile
p_ que foi pensado de raiz para ser mobile porque
mobile a complexidade de um CSGO, ou de um Dota
. 2 ou LOL, sdo claramente pensados para
Se for um jogo alguém que tem um rato e um teclado na
de raiz para mao.... Agora, se for um jogo com mecénicas
mobile pode 2 (20%) / 2 pensadas e simplesmente para o mobile e que
atingir essa tenha players base suficiente para ter
dimensio competicdo e essa competicdo for, de facto,
emocionante e houver pessoas com interesse
para ver, eu ndo porqué que nao ha de aparecer
um Esport mobile com a dimens&o de um The
Internacional ou de um Major de CS:GO ou de

um Worlds de LOL.” [E1].

Fonte: Elaboragao propria.

Através da Tabela 6, dispomos o segundo tema, Dimensdo dos Eventos de Esports mobile, que
surgiu das respostas dos especialistas a segunda questdo, que foi identificado em 8 das
entrevistas e que conta com 10 UR. Os seus subtemas sdo: i) 0s eventos mobile podem atingir
uma dimenséo como a dos Esports tradicionais; ii) dificilmente os eventos mobile conseguiram
atingir os maiores eventos atuais de Esports; e iii) que se for um evento de um Esports criado
de raiz para o0 mobile que é possivel atingir o patamar como o dos Esports tradicionais. A
explicacdo do subtema i) pode ser encontrado no Apéndice M, enquanto que os subtema ii) e

iii) serdo analisados de seguida.

Como segundo subtema temos os especialsitas que ndo acreditam que os eventos de mobile
consigam atingir os atuais eventos de Esports, foram identificados em 4 entrevistas e conta com

5 UR. Neste subtema é referido que muito dificilmente conseguiremos ver um evento de mobile
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a bater-se com um dos grandes eventos de Esports atuais e hd quem va mais longe e diga, que
se mesmo os eventos Esports de consolas tém dificuldade em lutar com o0s eventos jogados em
PC, que o0 mobile tera ainda mais dificuldades. Outros especialistas dizem que a acontecer, sera
daqui a muitos anos também por, como ja foi dito anteriormente, o publico do mobile ser mais
casual do que competitivo devido a facilidade em instalar e jogar um jogo por a maior parte
deles serem gratuitos.

Como terceiro subtema dentro dos eventos de Esports mobile, compreendemos quem afirme
que é provavel existir um evento mobile com um patamar igual ou superior aos dos maiores
eventos atuais se for de um Esport criado de raiz para mobile. A base destas opinides € que 0s
jogos criados para PC e consolas foram pensados para serem jogados com rato e teclado, ou um
comando no caso das consolas, e que a transicdo para uma plataforma mobile vai perder a
jogabilidade e a interacdo com o jogador. Para além desta caracteristica, também é necessério
que haja uma base de jogadores grande, que haja competicdo que seja interessante para o
publico e que esse videojogo ndo tenha versdes competitivas para outras plataformas de modo

a que os melhores jogadores tenham de competir no mobile.

1V.1.3 Questédo 3
A terceira pergunta realizada aos especialistas foi se os Esports beneficiavam em serem
transmitidos na televisdo e quem é que saia mais beneficiado, se a televisdo por transmitir 0s

Esports ou se os Esports por serem transmitidos na televisao.

Com a analise as respostas dos entrevistados surgiram 3 temas: i) a televisdo beneficia ao
transmitir os Esports; ii) os Esports beneficiam em serem transmitidos na televiséo; e iii) 0s

Esports ndo precisam de ser transmitidos na televisao.

Tabela 7
Subtema 1 do tema 1 da terceira pergunta da ronda 1.
NUmero de NUmero de . .
Tema entrevistados/UR Subtemas entrevistados/UR Frases ilustrativas
“Agora, a televisdo, sim, a televisdo vai
. precisar. Eu acho que, secalhar, isto para a
A televisdo L televiséo, ndo vai passar por passar a prova em
beneficia A televisdo direto, ndo é a mesma coisa, acho que vendo
9 (90%) / 21 precisa dos 10 (100%) / 10 |em direto tem aquela necessidade do
com 0s Esports engagement que sO consegue ter na Twitch...
Esports acho que a televiséo vai ter que aproveitar, vai
ter que adaptar os conteudos para o seu meio”
[E2].

Fonte: Elaboraco propria.

O primeiro tema, a televisdo beneficia em transmitir os Esports, apresentado na Tabela 7, foi

identificado em 9 das entrevistas, obteve 21 UR. Este tema esta divido em 3 subtemas que
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abordam: que i) a televisdo precisa dos Esports; que ii) os Esports captam um puablico mais
jovem que esté nas plataformas online; e que iii) a televisdo € que tem de se moldar aos Esports.

A clarificacdo acerca dos dois Gltimos subtemas, ii) e iii), estara disponivel no Apéndice N.

No primeiro subtema encontramos as opinides mais generalistas e que foram retiradas de 8
entrevistas, das 10 realizadas na primeira ronda, e conta com 10 UR. Aqui foi afirmado que a
televisao tinha mais a ganhar em transmitir os Esports, que tinham que se reinventar, pois, cada
vez mais vdo perdendo audiéncias e que a estratégia podera ser nao passar provas em direto,

mas sim em adaptar os Esports a contetidos do meio televisivo.

Tabela 8
Tema 2 da terceira pergunta da ronda 1.
NUmero de NUmero de . .
Tema . Subtemas . Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
A televisio ajuda “no sentido de mostrar ao publico geral o
. 0 que é que os Esports sdo e normalizar o
a normalizar os 7 (70 A)) /10 gaming competitivo como uma coisa que
Esports faz parte da sociedade? Sim.” [E1].
Os !Esports “Tu nos Esports tens uma lacuna gigante,
precisam das n&o tens canais nem meios de distribuicio a
receitas direitos 1(10%) /2 pagar nem centenas, nem milhares, nem
Os Esports de imagem e de milhGes como no caso do futebol, para ter
beneficiam | 10000/ 23 transmisséo estes contetidos” [E9].

com a ( 0) “Eu acho que ha varias coisas que a
. N televisdo tem a aprender com os Esports,
televisdo mas ha muitas, muitas coisas que os Esports
Os Esports tém ttm a aprender com a televisdo,
nomeadamente a maneira como 0
de aprende( a 1(10%) /2 espetaculo desportivo é tratado e trabalhado
contar nar_ratlvas para criar narrativas... que retratem oS
e storylines jogadores da melhor maneira e que criem
storylines que o plblico pretende
acompanhar... esse tipo de narrativas o

desporto tradicional ja o sabe fazer” [E1].

Fonte: Elaboracéo propria.

No segundo tema temos os especialistas que afirmam que os Esports beneficiam com a
televiséo. Este tema encontra-se na Tabela 8 e foi encontrado em todas as entrevistas, contando
com 23 UR. Os seus subtemas sdo: que i) a televisdo ajuda a normalizar os Esports para o
publico geral; que ii) a televisdo traz mais profissionalismo aos Esports em geral, incluindo as
transmissdes e a imagem dos jogadores; que iii) 0s Esports precisam das receitas dos direitos
de imagem e de transmiss@o provenientes da transmissdo em canais televisivos; e que iv) 0s
Esports tém de aprender a contar narrativas e storylines como a televisdo faz com outros
desportos. Dos quatro subtemas, o i), iii) e iv) serdo explicados nos préximos paragrafos,

enquanto o subtema ii) constara no Apéndice N.
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No primeiro subtema encontramos as opinides de que a televisdo é importante para ajudar a
normalizar os Esports para o publico em geral que ndo conhece ou que ndo percebe muito bem

que mundo ¢é este. Este subtema foi identificado em 7 das entrevistas e conta com 10 UR.

Como terceiro subtema a opinido de um especialista, e que conta com 2 UR, que refere que 0s
Esports precisam do dinheiro proveniente dos direitos de imagem e de transmissédo, que nos
desportos tradicionais sdo bastante importantes para a economia dos clubes, mas que nos

Esports ainda ndo é muito comum.

No quarto, e ultimo, subtema apresentamos a opinido de outro especialista que refere que os
Esports precisam de aprender a contar narrativas e storylines, apresentar um espetaculo que
seja cativante para o publico, que conte uma histéria de um jogador, ou de uma equipa, e que a
televisdo ja demonstra experiéncia em fazé-lo na transmissdo dos desportos tradicionais. Este

subtema conta com 2 UR.

Tabela 9
Tema 3 da terceira pergunta da ronda 1.
Tema Nimero de Subtemas Numero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
“Os Esports precisam tanto da televisdo
Comparacdo quanto uma pessoa que cria séries precisa da
Os E§p0rts com as televiséo... eu sou um produtor de ficcéo
nao narrativa, eu prefiro secalhar fazer uma série
0 0 )
precisam da 3 (30 A)) /5 UR plataform_as de 1 (10 A)) /1 para a Netflix do que fazer uma série para a
e streaming RTP, portanto, eu estou a fazer o meu trabalho
elevisao online para uma ferramenta que é maioritariamente
digital” [E1].

Fonte: Elaboragao propria.

No terceiro tema da terceira questdo encontramos as opinides dos entrevistados que afirmam
gue os Esports ndo precisam da televisdo para crescer. Este tema foi identificado em 3 das
entrevistas e conta com 5 UR. A maior parte as opinides dos especialistas foram generalistas
em relacédo a este tema por isso resolvemos destacar um subtema que se diferenciou: que foi a

comparagdo com as plataformas de streaming.

“Eu costumo dizer, por esta altura, que os Esports ndo precisam da televisao, a televisao

precisa dos Esports.” [Entrevistado 10].

No Unico subtema deste terceiro tema, podemos encontrar uma comparacao realizada por um
especialista entre a producdo de uma série para a televisao ou para plataformas de streaming
com a producdo de uma transmissdo de Esports para a Twitch ou para a televisao, dizendo que
sdo duas ferramentas disponiveis, mas que uma é digital e outra ndo. Estes podem ser

encontrados na Tabela 9.
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1V.1.4 Questéo 4

A quarta questdo efetuada aos especialistas foi se era fundamental a existéncia de uma entidade
reguladora, face ao grande crescimento dos Esports nos ultimos anos, e quais seriam 0S
principais beneficios para todos os intervenientes no mercado com a existéncia de uma

federacdo nacional de Esports.

Com a analise das respostas a esta pergunta, emergiu um tema global, as federagdes nos Esports,

que foi identificada em todas as entrevistas e conta com 30 UR.

Tabela 10
Tema 4 da quarta pergunta da ronda 1.
NUmero de NUmero de

Tema entrevistados/UR Subtemas entrevistados/UR Frases ilustrativas

“imaginando que havia uma federagdo
2 2.q generalista que conseguia regulamentar
E necessario tudo e que tinha pessoas... que
uma entidade 4 (40%) / 4 conseguiam, de facto, regulamentar e
regul adora assegurar que estava tudo a ser feito dentro
das conformidades para oficializar cada

uma das competicdes”. [E1].
“Os jogos estdo condicionados por direitos
intelectuais dos seus produtores, como tal,
0s seus produtores tém o poder de
: regulamentar como os jogos deles podem
Quem decide as ou ndo ser usados em competi¢oes...
regras de cada 5 (50%) / 6 qualquer jogo, diz de uma forma explicita
Esport é asua ( 0) que isto ndo pode ser usado em Esports, o
jogo pode ser usado para competir nas
desenvolvedora formas que estdo previstas dentro do
préprio jogo. Esta caracteristica que
distingue o desporto eletrénico dos outros

desportos.” [E8].

10 (100%) /33 “Ponto um: iria ajudar as trés principais
Proteger os frentes do jogo... as organizagdes... 0s

jogadores, jogadores que jogam para clubes... 0s

. 0 organizadores de competi¢des... Estas sdo
équipas € 6 (60 /0) 17 as trés frentes que precisam de mais

organlzadores trabalho e com uma regulamentacédo base
de eventos ([]ue]fosse aprovada e quase que legislada”
E1].
“eu acho que o desporto eletronico,
provavelmente, fard sentido, tal como o
futebol e todos os outros desportos, que
cada desporto em si tenha a sua federacéo.
Cada ESpOf'[ No caso do LOL, a fundadora da federagéo
deve ter a sua 1(10%) /2 de LOL tera necessariamente de ser a Riot
X Games, porque a Riot Games é a dona do
federagao LOL tal como a FIFA ¢ a dona do futebol...
essa federagdo, dona do jogo, ditam as
regras que depois as outras federacGes
locais devem ou néo fazer cumprir” [E1].

Federacdes
nos Esports

Fonte: Elaboragao propria.

Na Tabela 10 temos o unico tema da quarta pregunta, as federacdes nos Esports, que esta
dividido em 8 subtemas que abordam: se i) é necessaria uma entidade reguladora; ou se ii) ndo
necessario a existéncia de uma federacdo nos Esports; que iii) quem decide as regras de cada
Esports é a empresa que o desenvolveu; que iv) uma federacdo poderia ser importante para

ajudar financeiramente e fiscalmente as equipas; que v) o trabalho que é realizado pelas
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federacGes, ou projetos federativos, ndo é visivel; que vi) é necessério haver uma entidade que
proteja os interesses dos jogadores, equipas e organizadores de eventos; que Vvii) é necessario
haver uma estruturacéo dos agentes de mercado nos Esports; e que viii) cada Esport deveria ter
a sua federacdo. Os subtemas que serdo analisados neste capitulo serdo o i), iii), vi) e viii). Os

restantes subtemas, ii), iv), v) e vii), encontram-se analisados no Apéndice O.

Comecando pelo primeiro tema, que foi identificado em 4 entrevistas e que contém 4 UR, foi
referido que € necessario haver uma entidade reguladora para controlar e oficializar as
competi¢des, criar regulamentos para assegurar que se esta a fazer tudo dentro da lei e de igual
forma para todos.

O terceiro subtema que emergiu da analise as respostas dos especialistas a 3 questdo, foi
encontrado em 5 das entrevistas e conta com 6 UR. Metade dos especialistas entrevistados
mencionaram que sera muito dificil existir uma federacdo que regule os Esports porque 0s
Esports sdo videojogos e sdo propriedade intelectual das empresas que os desenvolveram, por
essa razao, sdo as desenvolvedoras que decidem as regras explicitas para que 0s seus videojogos

possam ser usados competitivamente.

A questdo de que é necessario haver uma entidade que proteja os jogadores, equipas e
organizadores de eventos aparece como 0 sexto subtema e foi referido em 6 das entrevistas e
contém 7 UR. Os especialistas, neste subtema, mencionaram que existem varios casos nos
Esports de jogadores com salarios em atraso, equipas cheias de dividas, haver um controlo dos
eventos para nao existir sobreposicdo dos mesmos, garantir que se um jogador assina um
contrato com uma equipa que esse contrato seja valido legalmente e que é necessario haver

guem controle estes problemas para que 0 mercado possa crescer.

Como ultimo subtema presente na quarta questdo, temos a opinido de outro especialista que
refere que seré dificil haver uma federacdo que englobe todos os Esports porque seria dificil de
se especializar o suficiente para conseguir ditar o que € realizado em cada desporto eletrénico
e que, por isso, deveria haver uma federagdo para cada Esports como nds vemos nos desportos

tradicionais. O oitavo subtema contém 2 UR.

IV.1.5 Questédo 5

Por ultimo, foi perguntado aos 10 especialistas entrevistados na primeira ronda o que faltava a
Portugal para chegar a um nivel semelhante ao da Espanha, Suécia ou Dinamarca nos Esports
e tambem foi perguntado se do mercado ainda néo estar tdo desenvolvido deve-se aos Esports

ainda ndo se encontrarem enraizados na nossa cultura e/ou se ha existe acdes de agentes nos

43



Esports que tomam decisdes que ndo sdo benéficas a médio/longo prazo para o crescimento e

amadurecimento do mercado portugués de desportos eletronicos.

Da analise realizada as respostas a esta questdo, surgiram 3 temas principais: i) comparagdes
com outros mercados europeus; ii) o que falta ao mercado portugués nos Esports; e ainda iii)
players nocivos no mercado portugués. Estes temas podem ser encontrados, com 0s respetivos

subtemas, nas Tabelas 11, 12 e 13.

Tabela 11
Tema 1 da quinta pergunta da ronda 1.
Tema Nimero de Subtemas Ntmero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
“marcas que estdo ca tém os centros de
decisdes ibéricos, em Espanha, e Espanha tem
sempre prioridade em relagdo a Portugal...
Comparac;c“)es Uma grande parte da audiéncia espanhola
com outros vem da América Latina...ha muitas mais
6 (60%) /17 UR Espanha 6 (60%) / 13 pessoas a jogar no Brasil, hd muitos mais
mercados gamers no Brasil do que sequer populagdo em
europeus Portugal, logo, é fécil a Espanha ter mais
nimeros quando ha muito mais conteddo
espanhol e uma maior audiéncia a procura
desse conteudo” [E2].

Fonte: Elaboragdo propria.

Como primeiro tema, encontrado na Tabela 11 temos comparagdes entre 0 mercado portugués
com outros mercados que deram origem a 2 subtemas: i) o0 mercado espanhol; e ii) os mercados
nordicos. Este subtema foi identificado em 6 entrevistas e conta com 17 UR. O primeiro

subtema sera analisado neste capitulo enquanto que o segundo seré analisado no Apéndice P.

O primeiro subtema é onde foi encontrado comparac@es entre 0 mercado portugués com o
espanhol. Aqui foi mencionado pelos especialistas que um dos fatores para 0 mercado espanhol
ser mais explorado do que o mercado portugués é devido aos centros ibéricos das marcas
estarem, muitos deles, sediados em Espanha, o que faz com que grande parte do investimento
seja para esse pais. Também foi dito que Espanha tem uma grande vantagem em relagdo a
Portugal que € a facilidade em captar o publico da América do Sul, pela questao linguistica e
por Espanha estar mais desenvolvido nos Esports do que esses paises, enquanto Portugal ndo
consegue captar muito publico do Brasil porque, atualmente, estdo mais desenvolvidos do que
Portugal. Para alem destas duas opinides, foi referido em muitas das entrevistas que existe muito
mais investimento em Espanha do que em Portugal e que essa era uma das principais razoes

para o mercado espanhol ser maior e mais aliciante para os investidores.
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Tabela 12
Tema 2 da quinta pergunta da ronda 1.
NUmero de Namero de

Tema entrevistados/UR Subtemas entrevistados/UR Frases ilustrativas

“Temos que olhar também para 0s nossos
nlmeros, ndo é mentira, nés somos doze
milhdes em Espanha penso que sdo o
Pouca populagio 3 (30%) /3 triplo... por isso é que 0 mercado portugués
se tem tentado ligar ao mercado espanhol e
tem tido as suas equipas a competir em
Espanha” [E3].

“A mentalidade dos diversos agentes tem de
mudar.... E preciso mais profissionalismo,
mais organizagdo, mais respeito pelos
COMPromissos entre atletas e
clubes/empresas.... Credibilizar é preciso!”
[E5].

“as organizagdes ndo fazerem conteudo,
parece que pararam no tempo.... Secalhar

O que falta Mais seriedade e deviamos comecar pela base, que € as
ao mercado | 9 (90%) /22 UR fissionali 3(30%) /5 organizagdes perceberem que continuam
portugués profissionalismo bastante atrds, que algumas das vezes

continuam a atirar dinheiro dos seus
sponsors borda fora, é os jogadores
perceberem que 0s compromissos séo para
levar a sério... A comunidade cresce com o
amadurecimento da mesma.... A atitude e o
profissionalismo, antes de qualquer
dinheiro tens de ser profissional nas
palavras atitude e compromisso” [E4].

“Em Portugal ndo podemos dizer que ndo
existe oferta. ... Portanto, o que nds mercado

Mais temos de fazer é criar propostas de valor que
. . 4 (40%) /7 sejam coincidentes com as espectativas das
Investimentos marcas, todas as marcas funcionam assim,

investem o0 que acham que pretendem
recuperar” [E8].

Fonte: Elaboragao propria.

Como segundo tema temos opinides dos especialistas sobre o que falta ao mercado portugués
para chegar ao nivel demonstrado pelos paises nérdicos, e também por Espanha, nos desportos
eletronicos. Este subtema, representado na Tabela 12, foi identificado em 9 das entrevistas,
conta com 22 UR, e decidimos dividir em 6 subtemas que giram em torno: da i) pouca
populacdo quando comparada com a de outros paises europeus; da ii) necessidade de mais
seriedade e profissionalismo no mercado portugués; também da iii) necessidade de conseguir
mais e maiores investimentos e patrocinios para todos os agentes do mercado; da iv)
importancia de haver mais trabalho em conjunto; da v) necessidade do aparecimento de novas
marcas que invistam no mercado portugués; e também vi) do aproveitamento do “fator
desenrasque” que ¢ caracteristico do povo portugués. Os subtemas que serdo clarificados neste
subcapitulo sdo os i), ii) e iii), enquanto os subtemas iv), v) e vi) podem ser encontrados no

Apéndice P.

No primeiro subtema encontramos uma questao que foi abordada por 3 especialistas e que conta
com 3 UR. Aqui encontramos mencionado que o baixo numero de populacdo em Portugal,

comparada com outros paises europeus, como a Espanha, € uma das razdes para ndo haver mais
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investimento neste mercado, por ser mais aliciante para as marcas apostarem num mercado
maior do que o portugués, com maior projecdo e numero de visualizages, mas também porque

esses paises usufruem de um maior poder econémico.

Como segundo subtema, que foi identificado em 3 entrevistas com um total de 5 UR, temos 0s
especialistas que apontaram a falta de seriedade e de profissionalismo no mercado portugués
como uma das razGes para 0 mesmo ainda nao estarmos ao nivel dos maiores mercados
europeus. Os especialistas apontaram que existe organizacBes no mercado portugués que
realizam falsas promessas a jogadores, prometendo um salario de uma certa quantia e que
répido deixa de ser pago, que as organizacdes precisam de um crescimento sustentavel e de
trabalhar a sua imagem criando conteudo. Também referiram que é preciso uma mentalidade
profissional por parte de todos os agentes, mas principalmente dos atletas, que ndo ¢ a quantia
que se esté a receber que torna uma pessoa profissional, mas sim a atitude e dedicacéo, que é
necessario mudar a mentalidade dos variados agentes e que essa mudancga pode passar por uma

mudanca nas pessoas dentro desse mercado.

O terceiro subtema foi o mais referido dentro deste tema, foi referido em 4 entrevistas e conta
com 7 UR. Neste subtema foi mencionado que uma das principais razdes para 0 mercado
portugués ndo ter crescido mais é a falta de investimentos e da entrada de patrocinadores, mas

gue para isso € preciso apresentar propostas de valor as marcas para investirem neste mercado.

Tabela 13
Tema 3 da quinta pergunta da ronda 1.
NUmero de NUmero de . .
Tema : Subtemas : Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
“Estou-me a lembrar de um evento em 2012
2 4 que trouxe grandes equipas internacionais,
EX|s_te~m mas trouxe c& os NAVI, trouxe Fnatic... e que ndo
decisdes no 2 (200/) /2 pagaram 0S prémios... tiveste varias
mercado v ?rga(?ifagﬁes que foram, de certa fgrma,
A raudulentas, que ndo pagaram aos jogadores,
Pl_ayers portugues que ndo contribuiram em nada para os Esports
NOCIVOS NO em Portugal.” [E9].
0
mercado 4 (40 /0) /4 “eu acho que € em todos os mercados de todo
tUaUé Players o mundo ha sempre atores de mercado que nio
portugues nocivos sdo completamente corretos, ou porgque tém
. 0 ma fé ou porque ingenuamente querem bem,
existem em 2 (20 /0) /2 mas ndo tém capacidade estratégica para a
qualquer médio ou longo prazo tomar a decisdo correta
mercado e essas decisdes acabam por ter consequéncias
para o mercado” [E1].

Fonte: Elaboragao propria.

No terceiro, e ultimo, tema da quinta questdo, apresentado na Tabela 13, encontramos
referéncias a mas decisbes que foram tomadas que prejudicaram o0 crescimento e o
amadurecimento do mercado portugués. Este tema esta dividido em 2 subtemas que abordam:

i) as mas decisdes que foram tomadas no mercado portugués; mas também ii) que haver agentes
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nocivos ndo é uma caracteristica dos Esports e que eles existem em qualquer mercado. Pudemos

identificado este tema em 4 das entrevistas que contam com 4 UR.

No primeiro subtema reunimos das entrevistas as opinides de que existiram decisfes que
comprometerem o normal desenvolvimento do mercado portugués, quer seja decisdes de
investimentos em que a entidade ndo conseguiu o retorno e que podera fazer com que esse
projeto ndo retorne em 2021, mas também o exemplo de um evento que trouxe organizagoes
internacionais a Portugal para competir num torneio e que ndo chegou a pagar 0s prémios a
essas equipas, 0 que manchou o nome de Portugal para grandes organizacfes europeias. Ainda
referiram a existéncia de organizac¢des que foram, de certa forma, fraudulentas, nas opinides

dos entrevistados.

Como segundo subtema dispomos os especialistas que mencionaram que a existéncia de players
nocivos é algo normal em todos os mercados e que serd 0 mercado, com 0 Seu crescimento e

amadurecimento, que vai decidir se esses agentes continuam ou nao a aproveitar-se do mesmo.

IVV.2 Ronda 2
Neste subcapitulo estdo reunidos os temas e subtemas que emergiram da andlise a segunda
ronda de entrevistas. Tal como no capitulo anterior, também havera uma explicacdo sobre em

que consiste os temas e subtemas identificados como mais relevantes.

1V.2.1 Questéo 1
Na primeira questdo, foi apresentado aos especialistas respostas de outros entrevistados a
primeira questdo da primeira ronda que ndo coincidiam com a sua a fim de saber se eles

concordavam, ou ndo, com essas afirmacdes.

Ap0s analisarmos as respostas de todos os entrevistados, surgiram 2 temas: i) 0os Esports devem
ser considerados um desporto; e a ii) transmissao de violéncia nos Esports.

Tabela 14
Subtemas 2 e 3 do tema 1 da primeira pergunta da ronda 2.
Tema Ndmero de Subtemas Ndmero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
“eu ndo defendo que qualquer jogo se possa
transformar num Esport, que qualquer editor
Nem todos 0s pode produzir um jogo, por exemplo, matar e
Esports Esports degolar velhinhas acima de 80 anos, e lancar
0 0 no mercado... havera no outro extremo jogos
devem ser 8 (8,9%) / 39 dev_em ser 2 (22%) /19 que ndo podem considerados desporto
um desporto considerados eletrénico e que, como tal, estédo banidos de
um desporto organizar competices de carater desportivo
sob pena de essas competi¢des serem ilegais
porque tém situacdes extremas” [ES].
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“E isto ou aquilo, ndo pode ser tudo” ndo pode
ser tudo porqué? Quando o CS é um dos Tier 1
a nivel mundial, a nivel de Esports, e ndo
existem muitos, porque se me vdo falar do

Todos os FIFA... O FIFA é Tier 2, ndo se aproxima do
p

ESpOFtS Dota, do CS, nem do LOL, o NBA muito

7 (78%) /24 | menos. Ha quem diga que ndo se deve

devem ser considerar os simuladores de realidade de

um desporto futebol e basquete um desporto porque ja

existe um desporto que é o futebol e o
basquetebol, porqué que vamos considerar
também o FIFA se ja existe um desporto?”
[E4].

Como primeiro tema, que pode ser encontrado na Tabela 14, encontramos as opinides de que

os Esports devem ser considerados um desporto, que foi identificado em 8 das 9 entrevistas
realizadas na segunda ronda e que conta com 39 UR. Este tema foi dividido em 3 submetas que
abordam que: i) os Esports se devem focar mais no entretenimento do que no desporto; ii) nem
todos os Esports devem ser considerados um desporto; e iii) todos os Esports devem ser
considerados como um desporto. O subtema i) encontra-se no Apéndice Q, enquanto 0s

restantes, ii) e iii) serdo tratados de seguida.

No segundo subtema, temos quem afirme que nem todos os Esports devem ser considerados
um desporto e que devemos olhar para os Esports por modalidades e ndo no geral, ou seja,
temos de analisar cada um dos Esports e classificar cada um como um desporto
individualmente. V&o existir videojogos que irdo ser considerados um desporto e outros que vai
ficar de fora dessa classificacdo. Este subtema foi identificado em 2 das entrevistas e conta com
9 UR.

O terceiro subtema é sobre os especialistas que afirmam que todos os Esports devem ser
considerados um desporto e que ndo concordaram com a opinido de que certos Esports, como
por exemplo os simuladores de uma realidade violenta, deveriam ficar de fora do leque de
Esports classificados como um desporto. Este subtema foi identificado em 7 das 9 entrevistas
e conta com 24 UR. Houve quem mencionasse que o importante é existir de haver competicao
onde os melhores competem entre si, enquanto equipa ou individualmente, e que treinam
durante toda a semana com o seu staff, que o importante € o que esta a volta dos Esports e ndo

0 conteudo deles.

Houve ainda quem mencionasse que, no caso dos simuladores e dos videojogos de ficgéo e, ao
contrario do que foi referido na primeira ronda, os Esports que simulam os desportos reais ndo
deveriam ser considerados um desporto porgue ja existe, efetivamente, um desporto que € real,
enquanto nos jogos de ficcdo ndo existe hipotese de serem criados na realidade, o que os torna

mais especiais.
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Também encontramos compara¢fes com os desportos de combate onde, na opinido dos
especialistas, existe uma maior violéncia, existe sangue a sair dos atletas, e que ndo é entrave
para esses desportos, portanto, também ndo deve ser um entrave aos Esports que contenham

esses elementos.

Tabela 15
Tema 2 da primeira pergunta da ronda 2.
NUmero de NUmero de

Tema entrevistados/UR Subtemas entrevistados/UR Frases lustrativas

“Acho que ndo faz sentido nenhum em
separar as diferentes modalidades ou os
diferentes titulos porque, como nos desportos
tradicionais, ha modalidades mais violentas e
outras menos, umas mais fisicas e outras que
. ndo pode haver contacto.” [E9].
Nao deve ser 7 (78%) / 17 “O cinema também tem muitos filmes com
um entrave (78%) recurso a violéncia e tematicas muito
duvidosas e ndo deixa de ser classificado
. como cultura... O boxe e outros desportos de
Transmissao confronto fisico também tem imagens
de violéncia 7 (78%) /19 chocantes com auténticos massacres, com
nos ESpOI’tS zangue por tqdos 0s !?dos e com risco de vida
o0s seus praticantes.” [ES].

“A questdo é quando nds temos temas muito
sensiveis associados, por exemplo, 0 CSGO
ndo é s6 a questdo de ter pessoas e sangue,

Pode ser um digamos, é todo o landscape do jogo que esta
tema 2 (22%) / 2 baseado no terrorismo. O terrorismo é um
sensivel tema muito sensivel, principalmente em

paises que tém de lidar bastante com ele como
é o0 caso dos EUA e mesmo na Espanha ja
tiveram um caso desses.” [E3].

Fonte: Elaboragao propria.

Sobre o segundo tema encontrado nas respostas a primeira questdo, a suposta transmissdo de
violéncia por parte de alguns Esports, separamos em 2 subtemas que abordam: que i) a
transmissdo de violéncia ndo deve ser um entrave; e que ii) essa mesma violéncia é um tema
muito sensivel. Pudemos encontrar este tema em 7 entrevistas com 19 UR, conforme referido
na Tabela 15.

No primeiro subtema temos os especialistas que defendem que ndo € um videojogo que torna
0s seus jogadores violentos, que ndo € por haver 2 equipas de 5 jogadores, onde uma equipa
tem o objetivo de matar os elementos da outra que isso vai fazer com que esses jogadores fagam
0 mesmo na vida real, apenas € um dos objetivos daquele jogo e que essa ideia poderia ser
facilmente alterada se as pessoas de fora conhecem melhor o videojogo. Este subtema foi

identificado em 7 entrevistas e conta com 17 UR.

Também afirmaram que a violéncia ndo esta intrinsecamente ligada a um jogo ou desporto, que
s80 as pessoas que 0 jogam que podem ser violentas, que as pessoas ja sao violentas por natureza
e que se influenciam no que as rodeiam, ndo sé videojogos, mas também em séries, que contém

violéncia como base da sua historia, ou nos desportos de combate.
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No segundo subtema, coletamos as opinides dos especialistas que mencionaram que

compreendem que é normal que em paises que lidam com atos terroristas regularmente, como

0os EUA e a propria Espanha, que tenham mais cuidado e preocupacdo com videojogos que

transmitem atos violentos contra outras personagens ou jogadores pois esses atos podem ser

vistos como uma consequéncia de um Esport que inspirou individuos a transferir o que passa

no jogo para a vida real.

1V.2.2 Questao 2
Das respostas dos entrevistados as diferentes opinides dadas na questdo 2 da primeira ronda,

identificamos 1 tema principal que foi mencionado em todas as entrevistas, contando com 33

UR, que esta mencionado na Tabela 16, com 0s seus respetivos subtemas.

Tabela 16
Subtemas 1, 3, 4 e 5 do tema 1 da segunda pergunta da ronda 2.
Tema Ndmero de Subtemas Ndmero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR

“Nao basta injetar dinheiro.... O prémio ¢é o
prémio, o resto tem de ser criado a volta do
As Espodrt. Tem ije (;er um fan-base dema;iado
s X grande, um calendario competitivo, tem de ter
Comp_etlg?es bastantes equipas, ndo basta 0 prémio.” [E4].
mobile ndo 3(33%)/ 4 “Os Esports devido a sua vertente competitiva
conseguirdo (33%) vdo ter sempre predominancia sobre os mobile
2 gaming gue na sua maioria tem uma vertente
Compet" com mais lGdica e de entretenimento casual pois
as de PC ndo ha nada como utilizar cada vez mais
equipamentos otimizados e sentir as emogoes

numa arena ¢ num grande palco.” [E5].
“0 Clash Royale, que € um jogo que so existe
. para o mobile, tu tiveste circuitos americanos
Jogos de raiz ou continentais, América, Europa, Asia e
para mobile tiveste uma final do mundo praticamente
como se fosse um Worlds no LOL... No Brasil,
podem—se 3 (33%) 19 0 Unico campeonato que lutou, em termos de
tornar em audiéncias, com o CBLOL, que é o
ESpOFtS Campeonato Brasﬂelro_ de LOL, é_ 0
ESpOI’tS campeonato de CrossFire que é um jogo

mobile 9 (100%) /33 puramente mobile” [E2].

“Eu acho que se tu tens uma modalidade que a
raiz esta no PC, vamos dar o exemplo do LOL,
Versoes 0 mobile vai ser sempre usado como entry
. point, voltando ao exemplo do desporto
mobile para automével e pegando no LOL, se o Worlds ou
atrair o 3 (33%) /4 as LEC’s da vida sdo o patamar maximo da
pl]b“CO do Formula 1, o LOL mobile vai ser o karting, o
. ponto mais facil de entrar na modalidade,
mobile ponto mais barato e a forma mais facil de

experimentares e de ganhares o gosto pelo
jogo ou pela competi¢do.” [E2].

Os telemdveis
estdo cada vez
melhores e mais
acessiveis do
que um PC ou
consola

4 (44%) | 6

“se olharmos para trds, a capacidade
computacional do mobile aumentou muito
mais do que a capacidade computacional do
ndo-mobile... Atualmente a plataforma mobile
tem muitas barreiras que a torna
desinteressante para muitos players, isso nao
quer dizer que um ou outro jogo, que sdo as
excecBes, consigam conquistar patamares
elevados dentro dos Esports.” [E8].

Fonte: Elaboragéo propria.
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Do tema “Esports mobile” surgiram 7 subtemas onde podemos encontrar: que i) as competigdes
mobile ndo irdo conseguir competir com as de PC; o que acontecerd num ii) curto prazo; que
iii) 0s jogos de raiz para mobile podem-se tornar Esports; que iv) as versdes mobile serdo para
atrair o publico do mobile para as outras plataformas; que v) os telemdveis cada vez mais
contém melhores componentes, uma melhor performance e que sdo mais acessiveis do que
computador ou uma consola; que vi) as competicdes de Esports mobile podem alcancar as
competicdes dos Esports tradicionais; e ainda que pode existir vii) uma fusdo entre as varias
plataformas. Os subtemas que serdo abordados a seguir serdo os i), iii), iv) e v), 0s restantes

subtemas, ii), vi) e vii) encontram-se no Apéndice R.

O primeiro subtema, que retrata os especialistas que defendem que as competicdes de Esports
mobile ndo irdo conseguir disputar com as competicdes de Esports jogados em computadores,
que, atualmente, sdo os maiores eventos de Esports mundiais, pois a vertente dos videojogos
para mobile é mais casual do que competitiva. Também fizeram questdo de mencionar que ndo
é o prize pool que faz um evento ser maior ou menor, que é o tudo o que envolve a realizacao
desse evento como ter uma base muito grande de jogadores, de ter um calendario competitivo,
de haver vérias equipas a apostar nesse Esport. Podemos encontrar este subtema em 3
entrevistas com 4 UR.

Através do terceiro subtema, temos acesso a quem concordou que se fosse um jogo de raiz para
mobile poderia se tornar um Esport e competir com os Esports tradicionais porque existe muito
publico que gosta de assistir, existe o investimento de marcas para realizar eventos enormes,
nomeadamente no Brasil, e que se ndo houver a competi¢cdo com outra plataforma, que pode
facilmente chegar ao patamar dos principais Esports. Este subtema foi identificado em 3 das

entrevistas e conta com 9 UR.

Como quarto subtema trazemos as opinides dos especialistas que concordam que as versdes
mobile dos Esports tradicionais serdo utilizadas para atrair o publico do mobile para as restantes
plataformas. Para reforcar esta opinido foi feita uma comparagdo com o desporto automovel
onde o karting é o ponto de entrada na modalidade pois é mais barato e a forma mais facil de
ganhar o gosto pelo desporto automovel, que o mesmo pode ser utilizado para os Esports

mobile. Este subtema foi identificado em 3 das entrevistas e conta com 4 UR.

No quinto subtema apresentado na Tabela 16, dispomos as opinides dos especialistas que
afirmam que os telemoveis tém cada vez uma melhor performance e que sdo bastante mais

acessiveis financeiramente do que um PC ou uma consola, o que os torna aliciantes para as
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geracOes mais jovens. O subtema referido foi identificado em 4 das entrevistas e conta com 6
UR.

1V.2.3 Questéo 3
Neste subcapitulo estdo identificados o tema e subtemas que surgiram atraves da analise das
entrevistas dos especialistas as diferentes respostas, da sua, a terceira questao da primeira ronda.

Tabela 17
Subtemas 1, 3 e 5 do tema 1 da terceira pergunta da ronda 2.

Tema Numero de Subtemas Namero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR

“quanto tempo dura um jogo de LOL?
Tanto pode durar 20 min se for one-
A televisédo sided, pode durar 30 a 40 minutos de for
. um jogo normal ou pode ser daqueles
precisa dos 6 (67%) /11 jogos em que... estamos a olhar para um
ESpOI’tS jogo de 50 ou 60 minutos. E agora
explicar a televisdo que a grelha pode ter
que variar de 4 horas a 5 horas? ” [E2].
“Nos Esports, e no caso do Twitch em
particular, ndo existe uma ferramenta
demasiado importante que é o Geo-
blocking, que significa que sé as pessoas
do pais X podem ver o meu contetido. Na
. N irei Twitch, eu... se comprar os direitos para
Transmissoes t Dlre'|t0~s ded 6 (67%) / 17 transmitir um Major, estou a transmitir
televisivas de | 9 (100%) / 58 ransfmlssao ede (67%) um Major para 0 mundo inteiro... todas
Esports Imagem as transmissbes sdo concorrentes a
minha, ndo interessa onde eu estou,
tenho acesso a tudo... se eu souber que o
meu publico, sem pagar nada, liga na
Twitch e vé... o valor da coisa baixa um
pouco.” [E1].
“Discordo que os Esports ndo precisam
da televisdo, acho que a parte de contar
narrativas, os Esports ainda tém muito

Os |_ESpOI’tS pouco a nogdo de como se faz e a
precisam da 8 (89%) / 25 | televisio tem muita nogdo de como se
televisio faz e, portanto, tém bastante a aprender

com isso.... A experiéncia da televisao é
necessaria no mercado dos Esports, ndo
o meio em si” [E1].

Fonte: Elaboragao propria.

O principal tema identificado da analise as respostas desta questdo foi “as transmissdes
televisivas dos Esports” que contém varios subtemas como: que i) a televisdo precisa dos
Esports; os ii) direitos de transmissdo e de imagem; que iii) os Esports ndo precisam da
televisdo; que iv) ndo é a televisdo que precisa de trazer o profissionalismo; e ainda que V) 0s
Esports precisam da televisdo para crescer. Este tema foi encontrado em todas as entrevistas,
conta com um total de 58 UR e encontra-se na Tabela 17. Os subtemas i), ii) e v) serdo
abordados neste subcapitulo, enquanto os restantes, iii) e iv), poderdo ser encontrados no

Apéndice S.
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Como primeiro subtema encontramos os especialistas que defendem que a televisao precisa dos
Esports, mencionam a importéancia dos Esports para as televisdes para conseguirem captar um
publico que ndo tem qualquer ligacdo com os canais televisivos a ndo ser pela transmisséo

desportiva.

Também foi referido que é complicado para as televisdes de encaixarem os Esports nas grelhas
televisivas pois 0s mesmos tém uma duracdo que pode variar entre varias horas, por exemplo,
um jogo em que o vencedor seja decidido a melhor de 5 jogos, tanto podem ser jogados 3 jogos,
ou mapas dependendo dos Esports, como podem ser jogados 5, 0s jogos podem ser rapidos,
com uma duragdo de 20 minutos, como podem levar quase uma hora para concluir um jogo.
Como € importante para as televisdes ter a sua grelha definida ao segundo, € dificil transmitir
competicdes em direto, portanto, uma das solucgdes apresentadas € as televisdes ndo apostarem
tanto nas transmiss6es em direto de competi¢fes, mas em outros contetidos onde a sua duragéo

seja manipulavel.

Como segundo subtema encontramos 0s especialistas que argumentaram sobre a importancia

dos direitos de imagem e de transmiss@o provenientes dos canais televisivos.

Os entrevistados defenderam que as verbas proveniente dos direitos de transmissdo e de
imagem sdo importantes para todo o ecossistema dos Esports, mas que ndo € um assunto tdo
linear como nos desportos tradicionais. Um dos problemas é que quando se compra os direitos
de transmissdo e de imagem de uma competicdo, essa mesma competicdo vai ser transmitida
numa plataforma de streaming onde néo existe geo-blocking, que é uma ferramenta que apenas
permite aos visualizadores daquele pais assistir a essa transmissdao. N&o existindo essa
ferramenta, quem compre esses direitos ird estar a competir com todas as transmissdes mundiais
da mesma competicao, o que faz baixar o valor desses mesmo direitos. Também mencionaram
que os direitos de imagem das competicGes pertencem a essa competicdo, que detém a
propriedade intelectual desse evento, e que se s é distribuida pelos jogadores e equipas que

competem nessa competicao se essa liga assim o decidir.

Para além destas questdes complicadas, 0s especialistas concordam que é uma fonte importante
de rendimentos, mas que também & necessario haver valor nos jogadores e equipas, que estes
tém de trabalhar a sua imagem, para que tenha valor e esse valor seja pago por quem realiza as

transmissGes de competi¢des onde estdo inseridos.

Como quinto e ultimo subtema, encontramos o0s especialistas que defendem que os Esports

precisam da televisdo para crescer. Estes afirmaram que os Esports precisam de aprender a
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contar narrativas com a televisao, que ja esta habituada ao trabalhar os desportos tradicionais,
que talvez o meio “televisdo” ndo seja necessario para os Esports, mas sim a experiéncia de
qguem trabalha na televisdo. Também abordaram a importancia que podem ter para desmistificar
0S mesmos para 0 publico geral, bem como trazer profissionalismo para este meio. A
acrescentar as razdes anteriores, 0s Esports podem também ganhar valor para as marcas, pois,
ao serem transmitidos em canais televisivos, podem ser percebidos como algo mais sério e um

local de investimento seguro.

1V.2.4 Questédo 4
Neste subcapitulo encontramos os temas, e consequentes subtemas, que emergiram da analise
as respostas dos especialistas as afirmacfes dadas na quarta questdo da primeira ronda de

entrevistas.

Tabela 18
Subtemas 1 e 4 do tema 1 da quarta pergunta da ronda 2.
Tema Nimero de Subtemas Nimero de Frases ilustrativas
entrevistados/UR entrevistados/UR
Nao faz “N(()j l_gezpor(tjo . temos 1SS0, (rjn?s dessr'c]ls
: modalidades do desporto ja estdo definidas ha
sentido haver muito tempo e ndo é um processo simples de
uma novas modalidades serem consideradas e
0

3 5 (56 /0) /6 terem uma federagio... todos oS anos sai um

eaeracao
d titulo novo que ambiciona ser um Esport.... de
para cada 2 em 2 anos ha Esports cuja scene competitiva
ESpOft vai desaparecer em detrimento de outro” [E3].
FEdera(;ﬁes 9 (100%) / 32 “esse modelo de financiar ¢ um modelo que
nos Esports ndo pode ser objeto do trabalho de uma
P federacdo, uma federacdo pode estar
0] papel que indiretamente envolvida nisso, mas, de
uma alguma forma, ndo deve ter isso como
fed o 8 (89%) /19 objeto... eu acho que aqui as federagdes tém
€deracao um papel muito importante na protecéo... no
deve ter sentido de esclarecer o que € aquela atividade
e fazer com que as pessoas cumpram com esse
esclarecimento e deixar o resto para a
sociedade tratar da forma mais normal.” [E8].

Fonte: Elaboracéo propria.

Apenas foi identificado um tema geral, as federacdes nos Esports, que foi identificado em todas
as entrevistas e conta com 32 UR como podemos observar através da Tabela 18. Este tema
engloba 4 subtemas que abordam questfes como: i) ndo fazer sentido existir uma federagéo
para cada Esport; ii) ndo ser necessario haver uma federacdo de Esports; iii) a importancia de
existir uma federacéo; e ainda iv) o papel que uma federacéo deve ter nos Esports. Metade dos
subtemas serdo explicados neste subcapitulo, subtemas i) e iv), enquanto a outra metade, 0s

subtemas ii) e iii), estdo disponiveis no Apéndice T.
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No primeiro subtema, como foi em cima mencionado, 0s especialistas que referem ndo haver a
necessidade de cada Esport ter a sua federacdo. Este subtema foi identificado em 5 das

entrevistas e conta com 6 UR.

Para defender esta posicéo, os entrevistados referiram que existem ligas que funcionam sobre
a alcada da desenvolvedora do jogo e que fiscalizam se as regras impostas pela desenvolvedora
estdo a ser cumpridas, portanto, criar uma entidade para também controlar estes aspetos so ia
gerar confusdo. Também foi mencionado que ndo se pode transferir esta caracteristica do
desporto tradicional, onde cada desporto tem uma federacéo, pois as modalidades desportivas
tradicionais ja estdo definidas h4 muito tempo e que nos Esports estdo sempre a aparecer
videojogos novos com potencial para se tornarem Esports, assim como Esports que acabam por
desaparecer, ha muitos jogadores que migram de um Esport para outro e que haver uma
federagdo para cada Esport iria-se tornar muito confuso e haver um desperdicio de fundos

publicos.

Como ultimo subtema identificado nas respostas as entrevistas da primeira ronda, temos o que
0s especialistas mencionaram que deve ser o trabalho de uma federacdo. Este subtema foi
identificado em 8 das entrevistas e conta com 19 UR.

Foi referido que as federacdes se deveriam focar em legislar o mercado dos Esports em conjunto
com 0s agentes presentes nesse mercado para que existam regras que os jogadores, equipas e
eventos devam seguir. Para além disto, foi referido que as federagdes também deviam proteger
0s jogadores, equipas e organizadores de eventos pois existem varias ilegalidades a acontecer
no mercado, como jogadores a assinarem contratos com equipas que nao existem juridicamente,
0 que torna esses contratos invalidos e que quem sai prejudicados sdo esses jogadores ou que
as equipas tém de existir enquanto empresa, associacdo, e que tenham de cumprir um numero

de regras como os clubes nos desportos tradicionais sao obrigados a seguir.

Também referiram que uma federacdo poderia ser importante para ajudar financeiramente os
clubes que estivessem ligados a si, porém, outro entrevistado fez questdo de referir que esta

situacdo ndo deve ser um objetivo da federacao.

Foi referido também a importancia de definir o que é cada agente de mercado, 0 que € preciso

para se ser considerado um jogador, treinador, entre outros, para existir um maior controlo.
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1V.2.5 Questédo 5
Na quinta questdo foi apresentado aos especialistas respostas de outros entrevistados a quinta
questdo da primeira ronda, que ndo coincidiam com a sua, a fim de saber se eles concordavam,

ou ndo, com essas afirmacdes.

Tabela 19
Subtemas 1, 2 e 3 no tema 1 da quinta pergunta da ronda 2.
NUmero de Namero de

Tema entrevistados/UR Subtemas entrevistados/UR Frases ilustrativas

“Sim, concordo a 100% que € preciso
pessoal profissional e a fazer isto a full-
time e com imenso talento e dedicacdo
para fazer com que isto cres¢a” [El].
“Nos tivemos muitos, muitos anos em que
Falta de ninguém queria saber de nada, ninguém
. . 9 (100%) / 12 |queria saber das suas redes sociais,
profissionalismo ninguém queria saber do seu publico,
ninguém queria contruir uma fan-base e
isso é que criou o problema de estarmos
em 2020 e termos poucas a apostar em
Portugal e apostar muito mais em
Espanha.” [E4].

Mercado “Nas equipas temos pouquissimas a

portugués 9 (100%) ] 41 trabalhar pro_fissionalmente e a _trazer
frutos desportivos, check. Pouquissimas a

de Esports OrganizagOes e trabalhar as redes sociais, check. Onde é
jogadores tém 4 (44%) 17 que nds vamos por o dinheiro? Aqui ndo
de criar valor é, check. E muito facil perceber as coisas
das marcas...Se hoje temos grandes
eventos em Portugal é porque foi feito
trabalho” [E4].

“Agora, claro que olham para um mercado
de 10 milhGes, olham para outro de 40

3 milhdes, onde é que vais por o teu
P(.)pUIa.'gao 6 (67%) /12 | dinheiro? Pde-te no lado das marcas, onde
inferior estd mais desenvolvidos os Esports?
Quando apostas numa coisa € para tirar
proveito” [E4].

Fonte: Elaboracéo propria.

ApoOs analisarmos as respostas, identificamos um unico tema que intitulamos de “Mercado
portugués de Esports”. Este tema foi mencionado em todas as entrevistas, contando com 41
UR, e foi dividido em 5 subtemas onde sdo retratados varios fatores como: i) a falta de
profissionalismo no mercado; que ii) as organizacdes e 0s jogadores necessitam de criar valor;
o facto de termos uma iii) populacdo reduzida; os iv) eventos de Esports em Portugal; e que
este v) € 0 nosso mercado de Esports. Os subtemas iv) e v) estdo analisados no Apéndice U, e

0s subtemas i), ii) e iii) encontram-se na Tabela 19 e serdo analisados no presente subcapitulo.

Comecando pelo primeiro subtema, onde podemos encontrar mengdes dos especialistas a falta
de profissionalismo no mercado de Esports portugués. Este subtema foi identificado em 8 das

9 entrevistas realizadas na segunda ronda e conta com 12.

Apesar de ser referido por alguns entrevistados que Portugal tem muitos bons profissionais

neste mercado, e que sdo reconhecidos internacionalmente, também apontam que € preciso um
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maior profissionalismo de todos 0s agentes deste meio. O profissionalismo que se referem é o
do sentido literal, de ser preciso mais profissionais do meio, pessoas que consigam trabalhar e
utilizar o seu talento em full-time nos Esports, mas também a atitude profissional, o ndo ser
preciso ter um vencimento que me permita viver profissionalmente dos Esports mas ter uma
atitude positiva e ser-se competente, de 0s jogadores e as organizagdes trabalharem a sua
imagem para conseguirem uma base de fas e nimeros nas redes sociais que sejam apelativos

para que as marcas invistam nesses jogadores/equipas.

No segundo subtema, recolhemos os especialistas que referiram a importancia dos jogadores e
das equipas trabalharem a sua imagem, serem ativos nas redes sociais, trabalhar-se a si préprio
como uma marca. Foi mencionado que sdo poucas as equipas em Portugal que o fazem, e que
as mesmas ndo conseguiram acompanhar o crescimento dos eventos, mas € algo fundamental
para atrair o interesse de marcas para investirem nesse produto, seja ele uma pessoa ou um

coletivo. Este subtema foi identificado em 4 entrevistas e conta com 7 UR.

No terceiro subtema, encontramos referéncia a Portugal ter uma populagéo inferior a outros
paises europeus. Houve especialistas que concordaram que ter bons nimeros de visualizagdes
era muito importante e que Espanha ganhava ao conseguir atrair o publico sul-americano. As
marcas dao enfase ao numero de visualizacbes e € mais aliciante para as marcas apostar em
mercados maiores do que o portugués. Mencionaram também que era importante tentar uma
conexdo Portugal-Brasil, criar conteido com presenca dos dois paises para conseguirmos
cativar o publico brasileiro para 0 nosso mercado. Porém, ha também referéncia a que os
nameros sao importantes, mas ndo podem ser uma desculpa, que temos outros paises na Europa
com 0 mesmo nimero populacional que Portugal com grandes sucessos neste meio e que sao
referéncias mundiais, como a Dinamarca. Este subtema foi mencionado em 6 entrevistas e conta
com 12 UR.

I1V.2.6 Analise geral de concordancia/discordancia

Nesta parte podemos encontrar os graficos de cada questdo com o nimero de especialistas que
concordaram com cada subtema de cada tema. Foi produzido um grafico para cada questdo e
cada coluna sera denominada pelo nome do subtema apresentados nos subcapitulos anteriores.
Nem todos os subcapitulos estdo presentes graficamente pois alguns sdo constituidos pela
reunido de varias visdes dos entrevistados sobre um certo tema e outros porque apareceram
como respostas ao confronto com as visdes contrarias na ronda 2 e que, posto isto, ndo houve

rondas posteriores para que as mesmas fossem questionadas.
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Nem todos os especialistas se pronunciaram em relagdo a certos subtemas e é por essa razao
que o namero total de respostas, concordando ou discordando, pode ndo ser igual ao nimero de

especialistas entrevistados.

-1 l l
-2
3
-4
-5
-6

OFRrNWRARUIONOOO

Focar mais no Todos os Esports devem A violéncia ndo deve ser A violéncia pode ser um
entretenimento do que ser um desporto um entrave tema sensivel
nho desporto B Concordancia M Discordancia

Figura 10. Gréfico de concordancia e discordancia aos subtemas da primeira questdo da ronda 2. Elaboracgéo
propria.

Na Figura 10 encontramos os subtemas encontrados na Questdo 1 da segunda ronda, onde
podemos encontrar um consenso generalizado em quase todos 0s subtemas menos na visao de
guem acredita que a transmissao da violéncia pode ser um tema sensivel, em certos paises que
lidam frequentemente com questdes de violéncia e terrorismo na sua sociedade, onde o painel

dividiu-se entre as duas opinides.
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-1
-2
-3

As competi¢Ges mobile conseguirdo alcangar as de PC Versdes mobile para atrair o publico do mobile
W Concordancia M Discordancia

Figura 11. Gréafico de concordancia e discordancia aos subtemas da segunda questdo da ronda 2. Elaboragao
prépria.

Na Figura 11 encontramos subtemas mencionados na segunda questdo da segunda ronda de
entrevistas. Através deste grafico podemos observar que a maioria do painel acredita que os
eventos com competicdes mobile possam alcancar o patamar dos maiores eventos dos Esports
tradicionais, sendo que estes eventos seriam de Esports criados de raiz para 0 mobile e que a
Unica plataforma competitiva fosse o mobile, caso contrario, foi unanime que versées mobile

de Esports ja existentes seriam para atrair o publico do mobile para as outras plataformas.

ORLNWRhRUIOINOO

1
-2
-3

A televisdo precisa dos Esports Direitos de transmissdo e de  N&o € a televisdo que tem de  Os Esports precisam da
imagem trazem o profissionalismo televisdo

B Concordancia M Discordancia

Figura 12. Grafico de concordancia e discordancia aos subtemas da terceira questdo da ronda 2. Elaboragéo propria.

Através do grafico apresentado na Figura 12, é possivel observar um consenso generalizado
nos quatro temas referidos no mesmo, sendo que o subtema que abordou a importancia dos
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direitos de imagem e de transmisséo, subtema ii), foi onde encontramos uma maior diviséo do

painel.

O B N W H» U1 OO N 0

N&o faz sentido haver uma federagdo para cada Esport E importante criar uma federacdo de Esports

B -
-2
B Concordancia M Discordancia

Figura 13. Gréfico de concordancia e discordancia aos subtemas da quarta questdo da ronda 2. Elaborag&o prépria.

Quanto aos temas da questdo 4 da segunda ronda, na Figura 13 é possivel observar que também
existiu um consenso geral entre o painel de especialistas, onde a maioria concordou que nédo
fazia sentido ser criada uma federacdo para cada Esport, mas que era importante haver um

federacdo geral, uma entidade que regulasse os agentes do mercado portugués de Esports.

=
o

O R, N WA UIO N L

1 I

Falta de profissionalismo Populagdo inferior Eventos em Portugal

H Concorddncia M Discordancia

Figura 14. Grafico de concordancia e discordancia aos subtemas da quinta questao da ronda 2. Elaborac&o prépria.
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Na Figura 14 encontram-se os subtemas pertencentes a quinta questdo da segunda ronda de
entrevistas, onde foi unanime que falta profissionalismo no mercado portugués de Esports.
Quanto as opinides que uma das razdes para Portugal ndo ter um mercado tdo grande e
desenvolvido quanto a outros paises europeus se deve, também, a sua reduzida populacéo, foi
consensual a concordancia com essa visdo, porém, um entrevistado referiu que isso ndo deve
ser uma limitacdo visto que existem paises, foi referido a Dinamarca, que tem uma populacao

semelhante a de Portugal e € uma referéncia mundial na area dos desportos eletronicos.

Quanto ao terceiro subtema apresentado no grafico em cima, a maioria do painel defendeu que
€ necessario mais eventos em Portugal enquanto que 2 referiram que é preciso ter cuidado com

a quantidade de eventos para ndo saturar o mercado e o publico.
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V Discussao de Resultados

A presente dissertagdo centra-se no futuro dos Esports em Portugal. Com foco nos resultados
encontrados através das respostas dos especialistas as varias questdes, pretende-se perceber se:
(a) os Esports devem ser considerados um desporto ou nao e quais as barreiras para 0s mesmo
conseguirem essa classificacdo; (b) se os videojogos mobile vao ser uma tendéncia dentro do
mercado dos Esports; (c) se 0s canais televisivos irdo apostar em conteudos de Esports para o
seu meio; (d) se sera possivel existir uma federacdo de Esports e onde é que esta ira atuar; e (e)
onde é que os agentes dentro dos desportos eletronicos se podem focar para fazer crescer o

mercado portugués de Esports.

Em relacdo a se os Esports devem ser considerados um desporto ou ndo, a grande maioria dos
especialistas defenderam que os Esports devem ser considerados um desporto e que o esforco
fisico e a suposta transmissao de violéncia, transmitida por alguns videojogos, ndo devem ser
uma barreira a essa classificacdo. Apenas um especialista foi de encontro a opinido da DOSB
(2018) de que os Esports com representacdo claramente visivel, e explicita, de assassinato de
adversarios virtuais ndo devem ser considerados um desporto. Houve ainda outro especialista
que defendeu que os Esports deveriam ser considerados um desporto, mas que também entendia

que essa questdo da transmissao da violéncia fosse um entrave a essa classificacao.

Foi mencionado em varias entrevistas a compara¢do dos Esports com o xadrez por ser um
desporto onde ndo se encontra qualquer esforco fisico, mas sim um grande esfor¢co mental e
uma componente estratégica alta, duas caracteristicas que foram apontadas aos Esports pelos
especialistas.

Sobre os Esports mobile, foi undnime a concordancia com os dados da Newzoo (2019b) que
previam um crescimento do mercado mobile mas ndo existe um consenso sobre a vertente
competitiva dos videojogos para dispositivos mobile. Na vertente competitiva, dividimos em

dois: as vers6es mobile dos Esports tradicionais; e os eventos competitivos dos Esports mobile.

Quanto as versdes mobile dos maiores Esports da atualidade, foi referido que nem todos os
Esports conseguem ser transferidos para o mobile para expandir a sua vertente competitiva e
gue, nesses casos, as desenvolvedoras iriam apostar em versdes para captar o publico do mobile
para as plataformas originais do videojogo. Este dado é bastante interessante pois, mesmo que
0s 5 videojogos mais visualizados nas plataformas de streaming online em 2019 sejam todos

jogados em PC, esta estimado que o mercado de PC serd apenas 23% do mercado global de
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jogos em 2020 (Newzoo, 2020b), o que torna esta estratégia bastante exequivel para tentar
captar publico do mobile para o PC e para as consolas.

Quanto a questdo de os eventos de Esports mobile terem capacidade, ou ndo, para competir com
0s atuais maiores eventos globais de Esports, foi apresentado pelos entrevistados que o publico
do mobile, apesar do mercado gaming mobile ser maior do que o do PC e das consolas, é um
publico mais jovem e mais interessado na vertente casual do que o publico das outras
plataformas. Com estes dados, acreditamos que € possivel haver eventos de Esports de raiz para
mobile a atingir as dimensdes dos maiores eventos de Esports atuais, mas que ira demorar o seu
tempo, quer pelo tempo que leva um videojogo a tornar-se um Esport que capte o interesse de
milhGes de espectadores e de grandes investidores, quer pelo crescimento que 0s outros Esports

tradicionais possam também apresentar.

Todos especialistas concordaram que a televisao precisa dos Esports para voltar aos himeros
de espectadores que tiveram no passado e que tem vindo a diminuir. Foi referido que o publico
dos Esports € um puablico jovem e que se encontra nas plataformas online devido a sua
necessidade de consumir conteldo que aprecia e ndo o que é imposto pelas grelhas televisivas.
Estes dados vém corroborar o Global Web Index que apresenta que a maior parte do jogadores
de Esports estdo concentrados em plataformas de streaming online, como a Twitch por exemplo
(Global Web Index, 2019) .

Foi referido nas entrevistas que os Esports também precisam da televisdo. E apartir desta
opinido que surge uma posicdo muito interessante, que na primeira ronda de entrevistas foi
referida por um especialista e que na segunda ronda foi defendida por mais de metade do painel.
Esta posicdo é de que os Esports necessitam da televisdo porque precisam do financiamento
proveniente dos direitos de imagem e de transmissdo. Ndo ha dados sobre este tema na revisao
de literatura, mas é do conhecimento geral que nos desportos tradicionais, 0s valores praticados
para garantir estes direitos sdo altos e conferem um grande encaixe financeiro para as equipas.
Existe quem defenda que este tema é diferente nos desportos tradicionais e nos Esports, mas a

serem concretizados, pode trazer grandes vantagens para o crescimento do mercado.

Relativamente as federacdes, o painel de especialistas ficou dividido quanto a necessidade de
existéncia de uma entidade deste tipo nos Esports. A maior parte concordou que uma federacéo
para cada Esport era impraticavel, mas também houve quem apontasse que existem pessoas que
estdo nessas entidades e que ndo possuem qualquer experiéncia dentro dos Esports e que ndo

seriam uma vantagem para o mercado.
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Quem defendeu a criacdo de federacGes nacionais de Esports apresentou propostas que
coincidem com a apresentada pela Global Esports Federation, que tem como objetivo
estabelecer normas, diretrizes e regulamentos relevantes (Global Esports Federation, 2020).
Estas normas e regulamentos iriam proteger os principais agentes do mercado de varias
situacOes ilegais que ocorrem atualmente, em todo o mundo, ndo s6 em Portugal, por este
mercado ainda ndo conter varias diretrizes, o que pode transmitir uma imagem de amadorismo

para 0s eventuais investidores que estejam a pensar investir neste mercado.

O subtema mais referenciado foi relativo aos vérios focos de trabalho que uma federagéo deve
ter para ajudar no crescimento do mercado nacional de Esports. Esta parte é bastante importante
pois é onde se encontra a visao dos entrevistados, que correspondem a varias areas dentro dos
Esports, para o que deve ser o trabalho de uma federacdo. Este trabalho passa por proteger o0s
agentes de mercado das falsas promessas, de contratos inexistentes juridicamente, de assegurar
que as competi¢cdes funcionam dentro de todas as normas legais. Também definir um regime
fiscal para as organizacGes de Esports serem tratadas como uma empresa normal e ter acesso

aos direitos e aos deveres que as empresas nos outros mercados se dispdem.

Sobre a questdo do mercado portugués e dos demais mercados europeus, houve um subtema
que foi referenciado por todos os entrevistados onde encontramos a necessidade de haver mais
profissionalismo. No capitulo anterior encontramos que este profissionalismo é dividido em 2
partes: maior nimero de pessoal a trabalhar profissionalmente nos Esports; e a necessidade de
haver uma atitude mais profissional entre todos o0s agentes de mercado.

N&o existem muitos dados com os nimeros de varios setores dentro dos Esports em Portugal,
mas apercebermo-nos, através das entrevistas realizadas, que ha, efetivamente, muitas poucas
pessoas a trabalhar profissionalmente e a viverem do rendimento dos Esports. Comparando
com o0s numeros de Espanha, onde existem cerca de 600 trabalhadores e 250 jogadores
profissionais, segundo a Asociacion Espafiola de Videojuegos (2020b), € uma grande diferenca.
As pessoas sdo obrigadas a optar pelo trabalho nos Esports ou por outro trabalho que garanta
uma maior estabilidade financeira e a sua independéncia, o que prejudica o crescimento do

mercado.

Um dos principais fatores apresentados pelos entrevistados para o crescimento do mercado seria
um maior investimento das marcas no mercado portugués. Uma das razdes para nao existir esse

forte investimento em Portugal é que ele é depositado noutros mercados maiores e mais
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aliciantes, e que o facto de Espanha ter cerca quatro vezes mais populacdo do que Portugal é

um dos fatores.

Para além da populacdo, outro fator que é importante para as marcas € as visualizagdes, que é
normal um pais com 40 milhdes de habitantes, aproximadamente, tenha mais visualizagdes que
um pais com cerca de 10 milhdes. E importante Portugal tentar aumentar o seu nimero de
visualizacdes e uma das solucBes é captar publico a outros paises, como Espanha e Brasil. Ja
possivel observar em varios Esports uma ligacdo ao mercado espanhol, principalmente, nas
ligas e torneios que permitem a entrada a equipas e jogadores de ambos os paises. Esta € uma
das formas de tentar captar visualizaces do publico espanhol. Outra forma que ja vemos em
Portugal, e que foi mencionada em algumas entrevistas, € tentar trazer equipas brasileiras e
espanholas para os torneios presenciais portugueses e até a contratacdo de talento brasileiro
(casters e analistas por exemplo). E importante tentar expandir 0 nosso mercado para mais
publicos, aumentando a sua projecdo e ser mais aliciante para as marcas investirem e, através
desses investimentos, conseguimos elevar a nossa qualidade e sermos olhamos como uma
referéncia, como é o exemplo da Dinamarca e da Suécia, que contam com inumeros casos de

sucesso em varios Esports.

Um subtema que foi referido por poucos especialistas, mas que identificamos como um aspeto
bastante relevante foi a necessidade de estarmos conscientes do mercado que temos e nao nos
iludirmos com o tamanho de outros mercados europeus. Defendemos uma postura profissional
e que todos os agentes do mercado portugués de Esports devem trabalhar para fazer crescer o
mercado e conseguirmos ter mais jogadores, equipas e competicdes profissionais e de renome
internacional, mas temos de ter nogdo que somos um mercado inferior, a nivel de nimeros, aos
outros mercados europeus e que nos paises com mercados com ndmeros parecidos aos Nossos,
conseguem ter uma economia superior e um maior poder de compra. Todos os agentes deste
meio devem continuar a trabalhar para o crescimento do mercado e, se assim for, precisando de
mais ou menos tempo, vai ser possivel notar o desenvolvimento. Como foi referido pelos
especialistas, Portugal esta a fazer o seu caminho e, comparando com o futebol, Portugal €
respeitado em todo o mundo mesmo ndo sendo o maior mercado, mesmo ndo tendo a maior

liga, e nos Esports podemos utilizar este exemplo.
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VI Consideracdes Finais

Neste ultimo capitulo comega-se por se apresentar uma sintese da investigacao, tentando, se
possivel, apresentar respostas para o problema e os objetivos de pesquisa, formulados na
Introducdo (capitulo 1). Posteriormente, serdo apresentados os principais contributos do
presente estudo, quer ao nivel académico como organizacional, as limitacbes com que nos
deparamos ao longo da realizacéo de toda a investigacao e, para concluir, sugestoes para futuras

investigacOes, com base nas limitagdes encontradas.

V1.1 Sintese da investigacao
Recorde-se a questdo de pesquisa inicialmente formulada: “Quo vadis Esports? Onde vao estar
os Esports em Portugal em 2025?”. Com base nesta questao, formularam-se cinco importantes

objetivos de natureza especifica:

\ 1. Perceber se os Esports podem e/ou se irdo ser considerados um desporto

Quanto a este objetivo, dificilmente todos os Esports serdo considerados um desporto nos
préximos anos e grande parte deve-se a violéncia que certos Esports apresentam. N&o
concordando que deva ser um fator impeditivo para o reconhecimento desses videojogos como
um desporto, é compreensivel que assim o seja, pois € um fator que limita o interesse de algumas
marcas nao endémicas e que preocupa 0s agentes de entidades federativas que estdo
relacionadas com o desporto tradicional por compreenderem que essa violéncia ndo vai de

acordo com os valores que um desporto deve transmitir.

2. Perceber se o mercado do mobile gaming serd explorado por novas e pelas ja
conceituadas desenvolvedoras de Esports

O mobile gaming é uma tendéncia e ja conseguimos observar uma aposta de algumas das
desenvolvedoras dos maiores Esports atuais a nesse mercado. Mesmo que muitos ndo acreditem
no potencial dos eventos de Esports mobile para alcancar a dimensdo dos maiores eventos
atuais, existe essa possibilidade se a aposta for em jogos de raiz para 0 mobile, onde a Unica
plataforma utilizada competitivamente seja 0 mobile. O mercado gaming do mobile é o maior
e sera normal se 0s agentes dos mercados menores desenvolvam versées dos seus maiores

Esports para captarem publico no mercado mobile.

3. Explorar como é que o meio televisivo pode utilizar os Esports para criar contedos e
quem é o principal beneficiador destes contetidos
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Também é possivel perceber que cada vez mais 0s canais televisivos irdo apostar em conteddos
relacionados com o gaming e os Esports. Este meio tem vindo a perder cada vez mais publico,
mas todos sabem que os jovens de hoje sdo os adultos de amanhd e que se querem continuar no
ativo no futuro, ttm de se concentrar mais no interesse deste publico. Com este tipo de
conteddos, é importante que os agentes dos Esports consigam rentabilizar com esta aposta, quer
seja com a desmistificacdo dos mesmos para o publico em geral, seja com a entrada de capital
proveniente dos direitos de imagem ¢ de transmissdo. A pergunta “Os Esports ganham mais em
serem transmitidos na televis@o ou a televisdo ganha mais em ser transmitir Esports?” deixou
de ser uma questéo pois todos ganham com a transmissao dos Esports na televiséo, isto se a
aposta dos canais televisivos for feita de forma correta e adaptando-se ao mundo dos Esports e
ndo esperar o contrario. Nem todos o0s agentes vao ganhar por igual, mas isso vai depender do
conteddo criado pelos canais televisivos, mas também como os agentes dos Esports vao utilizar

esse conteudo para a seu beneficio.

4. Compreender se é possivel a existéncia de federagdes nos Esports e onde e como estas
devem atuar

As federacBes podem ter um papel fundamental no que toca a estruturacdo do mercado. Com
normas e regulamentos, ndo para os Esports, mas para os agentes que fazem parte dele, sera
possivel diminuir os casos de abusos que acontecem no mercado portugués. Todas as equipas
sdo organizacOes, todas as pessoas sdo jogadores, treinadoras, entre outros, mas na realidade
n&o o sdo, ndo juridicamente, nem fiscalmente. E importante haver um trabalho de estruturac&o,
mas também é importante educar e consciencializar que o publico em geral do que sdo 0s
Esports, que sdo videojogos jogados num ambiente virtual, de uma forma casual ou
competitiva, e que o conteido dos mesmos ndo tem como objetivo incentivar & violéncia. E
necessario conciliar os Esports com uma vida fisicamente ativa e que ndo é por ndo haver
esforco fisico enquanto se joga um videojogo que o impede de ser visto como um desporto. E
muito pouco provavel que uma federagdo consiga regular o videojogo em si, 0 que elas devem

tentar fazer € estruturar os agentes de mercado.

5. Elaborar um conjunto de recomendacgdes para 0s varios agentes de Esports, tendo em
conta as visdes dos especialistas entrevistados, o contexto nacional e o de outros paises

europeus que sao uma referéncia deste mercado.

O futuro dos Esports em Portugal tem tudo para ser positivo e, que em 2025, encontremos um

mercado bem mais desenvolvido e estruturado do que o atual, mas, para isso, & necessario que
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os agentes trabalhem para esse efeito. E importante referir que, trabalhando em conjunto ou
n&o, todos os agentes sdo importantes para o desenvolvimento do mercado portugués de Esports
e que devem trabalhar para o seu sucesso sem ter que prejudicar os outros agentes. E
fundamental existir uma competicdo saudavel entre todos os agentes para fazer crescer, nao so

a si préprios, mas também todo o cenario competitivo.

Os agentes do mercado necessitam de compreender que devem de trabalhar a sua imagem,
devem criar uma marca associada a si para haver interesse de investidores, para 0 seu home
ganhar outra projecédo nacional, e/ou internacional, o que torna esse projeto muito mais forte,
quer financeiramente quer competitivamente. Se as organizac0es e jogadores conseguirem
tratar do seu nome como uma marca, trabalhar a sua exposi¢édo, criar uma base de fas grande,
utilizar as suas redes sociais e as plataformas de streaming online para esta promocéo e para
estar mais presente dos seus seguidores, todo o ecossistema dos Esports nacionais vai sair

valorizado.

E importante tentar captar visualizagdes estrangeiras. Tentar estabelecer uma maior ligacdo ao
mercado brasileiro e ao espanhol é fundamental para tornar o nosso mercado mais aliciante para
os investidores. Nao queremos que as equipas e organizadores de eventos deixem de investir
nos jogadores e no publico portugués, mas, no caso dos organizadores de eventos, continuar a
trazer organizacOes e jogadores brasileiros e espanhois para os eventos em LAN em Portugal
pode ser uma estratégia para captar visualizagfes desses paises. Apostar em casters estrangeiros
para complementar as equipas de casters portugueses também é uma hipotese pois € mais facil
0 publico brasileiro assistir a uma transmissdo portuguesa se 0s comentarios forem em

portugués do Brasil e o publico espanhol se 0s mesmos comentarios forem em espanhol.

V1.2 Contributos da investigacédo

Este estudo apresenta contributos de cariz tedrico e pratico. Ao nivel cientifico, o
desenvolvimento desta temética - “Onde vao estar os Esports em Portugal em 2025?” - levou
ao cruzamento de diferentes areas de investigacdo, nomeadamente a gestdo dos trés principais
agentes nos Esports (jogadores, organizacGes/equipas e organizadores de eventos), os midia
tracionais, as entidades federativas e 0s investimentos privados. Em suma, este estudo torna-se

relevante por ser um estudo multidisciplinar e abranger varias areas de investigacao.

Um outro contributo em termos metodoldgicos, baseia-se na possibilidade de clarificacdo e
exploracdo das perspetivas, percecles e expetativas dos entrevistados, o que sé foi possivel,

através do metodo de Delphi.
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Esta investigacdo fornece contribuicdes tedricas nos varios setores dos Esports, setores como o
dos jogadores, das organizagOes, dos organizadores de eventos, dos investidores, do setor

televisivo e no federativo.

Este estudo contém uma importancia muito mais pratica do que tedrica. Através das
recomendacdes apresentadas pelos especialistas nas suas entrevistas, este estudo traz uma
elevada importancia para os mais variados agentes do mercado de Esports portugués pois
aponta as barreiras para o crescimento do mercado e como 0s agentes podem trabalhar para

crescerem e se desenvolverem e, consequentemente, o mercado também se desenvolver.
V1.3 Limitagdes e sugestdes para futura investigacao

No que concerne as limitacdes do presente estudo, é necessario considerar a reduzida amostra
pois seria importante tentar abranger mais areas importantes dentro do mercado de Esports,
como por exemplo, a visdo das marcas que investem no mercado portugués, assim como a dos

jogadores, desde amadores até aos profissionais.

Outra limitacdo foi serem entrevistados apenas especialistas do sexo masculino, o que podera
ser um indicador do reduzido numero de mulheres nos Esports nacionais. A divulgacdo dos
casos de mulheres com sucesso neste meio pode mudar o estereétipo de que jogar videojogos é
uma atividade masculina e que existe espaco para todas as pessoas independentemente do seu

género ou sexo.

No enquadramento tedrico, é importante salientar que o seu processo de construcao foi moroso.
Também é importante referir a dificuldade em encontrar os temas abordados no enquadramento
tedrico na literatura cientifica. Ndo foram encontrados estudos que abordem o papel das
federacOes nos Esports, como € que aos midia tradicionais podem utilizar os Esports para seu
beneficio, e o contrario também, quais Sdo 0s maiores casos de sucesso europeus nos Esports e
como é que esses paises trabalharam, e continuam a trabalhar, para serem uma referéncia. Sdo
temas importantes pois Portugal segue as tendéncias internacional e as estratégias de outros
paises para, com isso, transferirem esse conhecimento para o seu mercado, sendo que esses
estudos cientificos sdo um das formas que os agentes em Portugal tém para estar a par do que

é feito nos paises de referéncia.

Uma outra limitacdo encontrada foi a escassez de dados acerca do mercado portugués e de
mercados estrageiros de Esports. Nos Esports ndo existe controlo quanto ao numero de atletas

ou de equipas em cada pais, nos desportos tradicionais é facil de obter estes numeros pois é
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publico a quantidade de atletas federados em cada desporto. Ndo havendo essa estruturagdo nos
Esports, é dificil definir quantos atletas existem em Portugal, quantas organizacdes existem a
trabalhar no mercado, é dificil definir o tamanho deste ecossistema. Este problema nédo é so
encontrado em Portugal, mas sim em outros paises, pois como 0s videojogos sdo propriedade

de uma empresa, ndo existe grande informagé&o disponibilizada publicamente.

Dada a situacdo pandémica mundial, originada pelos surtos do virus SARS-CoV-2, virus que
causa a COVID-19, existe a probabilidade dos Esports poderem sofrer um desinvestimento por
parte de marcas e investidores privados. Esse desinvestimento pode trazer consequéncias para
0 mercado nacional, assim como para 0s mercados internacionais, o que pode traduzir-se num
atraso no desenvolvimento do mercado portugués de Esports até a situacdo financeira mundial

estabilizar e retomar ao seu normal estado.

Importa ainda ressaltar que a validade interna das conclusdes fica prejudicada devido a um
fator: a subjetividade (as crencas e valores do investigador podem sempre influenciar os
resultados). Nesta investigacao a validade externa das conclusdes e das interpretacfes também
é afetada, ou seja, ndo é possivel generalizar para a populacdo. Esta situacdo é tipica das

pesquisas qualitativas.

Para investigagOes futuras, seria interessante mais estudos sobre como os Esports séo
trabalhados nos paises de referéncia desta area. Ja sdo encontrados casos em que governos
estrangeiros definem estratégias para apoiar 0s Esports no seu pais, mas, enquanto nao existir
esses estudos, é muito dificil perceber como é que as empresas nesses paises trabalham, que

estratégias definiram ao longo dos anos para desenvolver um projeto de sucesso.

Seria importante para o futuro, haver estudos com uma amostra maior, com maior
representatividade dos mais variados setores de Esports. Tentar agrupar a estas ideias, as ideias
das marcas que investem e as que ainda ndo investem neste mercado, a dos atletas (dos

amadores até aos profissionais), estudos com representacdo feminina.

Outra investigacdo que seria bastante importante, é perceber quais sdo as melhores estratégias
para os midia tradicionais utilizarem os Esports para atingirem um publico que ndo lhes
pertence atualmente. E através da transmissdo em direto das competicdes? E através de
conteddos noticiosos onde sdo apresentadas as principais noticias do mundo dos Esports? Qual
é o tipo de contetdo que fosse mais interessante para o publico assistir e que fosse exequivel

para 0s midia tradicionais executarem com sucesso.
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Face as alteragBes despoletadas pela COVID-19, seria importante perceber quais as
consequéncias para 0s Esports e como é que 0s agentes desse mercado se podem adaptar & nova

realidade provocada pelo aparecimento deste virus.
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Apéndices e Anexos

Apéndice A - Convite a participacdo no estudo

Quo vadis Esports? Onde vao estar os Esports em Portugal em 2025?

Nos ultimos anos, os Esports passaram de acontecimentos locais a grandes eventos, com
torneios a atrair milhdes de espectadores. O mercado dos Esports cresceu tanto que a plataforma
Newzoo previu, para 2019, receitas no valor de 1,096.1 milhdes de dodlares. O Canal 11
transmitiu a terceira edi¢do da Supertaca da FPF eSports, disputada no Estadio do Algarve. A
Radio e Televisdo de Portugal criou uma plataforma online, a RTP Arena, destinada a

transmisséo e divulgacdo de campeonatos nacionais e internacionais de Esports.

Do lado organizativo, a Federagdo Portuguesa do Desporto Eletrénico (FEPODELE) e a
Federacdo Portuguesa de Desportos Eletronicos (FPDE) lutam pelo lugar de principal entidade
reguladora de Esports no nosso pais. Para além destas duas entidades, a FPF criou uma sec¢éo
de Esports, a FPF eSports, com o objetivo de criacdo de uma cultura de jogos online para 0s
jogadores de FIFA.

Os Esports estdo ai e vivos... Mas, para onde vao?

Esta é uma investigacao cientifica que incide sobre o desenvolvimento dos Esports em Portugal
e assentara num Delphi. No final, os agentes terdo acesso aos varios cenarios possiveis para 0s
Esports nacionais, contemplando as multiplas perspetivas existentes. O centro de um Delphi é
0 seu painel de experts os quais manifestam as suas opinides em entrevistas, mas que sdo
anonimizadas nos resumos. As respostas serdo utilizadas unicamente para fins de estudo. Estas
entrevistas podem ser respondidas de forma presencial, por Skype, por email ou por Google

Forms, conforme lhe for conveniente.

Esté entdo convidado/a a integrar o painel de experts do Delphi e a contribuir com a sua visdo

dos Esports.
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Apéndice B - Guido da Primeira Entrevista
1- Os Esports devem ser considerados um desporto? A falta de esforc¢o fisico e a suposta
transmissdo de violéncia, em certos Esports, sdo um entrave a classificacdo dos desportos

eletronicos como um desporto?

2- Segundo a empresa Newzoo, 0 mobile gaming serd o maior mercado de gaming,
ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e computadores. Sera que vamos ver 0S
principais videojogos (como o LOL, CSGO e o Fortnite) ganharem versdes mobile? Sera que
as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vdo apostar em novos jogos para mobile gaming?
Sera que competicGes mobile vdo se sobrepor a competicdes ja estabelecidas como o The

Internacional no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CSGO?

3- J& existe transmissdo televisiva de certas competi¢cdes de Esports, como o canal ABC
transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League e o Canal 11 que transmitiu a Supertaca da
FPF eSports. Sera que a transmissdo de desportos eletronicos em canais televisivos trarad
vantagens para o crescimento dos Esports? Sera que os Esports ganham mais com a transmissao
das suas competicBes na televisdo ou sera que a televisdo ganhara publico por transmitir esses

mesmos eventos?

4- Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma secgao da
Federacéo Portuguesa de Futebol ligada aos Esports, a FPF eSports. Os Esports tém tido um
enorme crescimento dos Ultimos anos, a existéncia de uma entidade reguladora é fundamental
nos Esports? Quais sdo os principais beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os
intervenientes dos Esports em Portugal, com a implementacdo de uma federacdo nacional de

desportos eletrénicos?

5- J& temos mais eventos de Esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes marcas
para apoiar esses mesmo eventos e organizagoes ligadas aos esports nacionais. O que falta para
conseguirmos estar a0 mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e mesmo a
Espanha, apresentam nos desportos eletronicos? Esta relacionado com a cultura portuguesa,
onde os Esports ainda ndo estdo enraizados, ou com a mentalidade dos intervenientes dos
Esports que tomam decisdes que nao sdo suportaveis a médio/longo prazo para o crescimento

e estabilizacdo dos Esports nacionais?
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Apéndice C - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 1
Pergunta 1

- Deveriamos olhar para os Esports por modalidades e ndo no geral, algumas modalidades
deveriam ser consideradas um desporto, mas que outras, como é o caso dos simuladores da
realidade onde existem tiros em pessoas e sangue a sair dessas pessoas, ndo deveriam ser

considerados um desporto.

- Comparagéo entre a violéncia transmitida nos Esports com a violéncia transmitida nas séries

e nos filmes.
Pergunta 2

- As competi¢cdes de mobile ndo irdo conseguir atingir o patamar das competicdes ja referidas.
Mesmo que essas competicdes atinjam valores proximos do prizepool, ndo era s6 o dinheiro

que fazia uma competicdo, era toda uma estrutura por tras.

- Mesmo os Esports das consolas tém dificuldade em competir com as competicdes dos Esports
de PC e que num futuro proximo ndo estdo a ver as competicdes de mobile a atingirem esse

patamar.
Pergunta 3

- As televisdes ganham muito mais com os Esports do que os Esports com a televisdo porque a
televisdo precisa de nimeros e tem vindo a perder audiéncias, audiéncias que muitas sdo as

mesmas dos Esports.

- Uma vantagem em ter os Esports na televisédo era esta desmistificar os Esports para as pessoas
gue ndo conhecem e também para as marcas que ao verem os Esports na televisdo olham para

este mercado como um mercado mais credivel.

- A televisdo nédo precisa dos Esports porque a televiséo cria conteudo todos os dias, desde
reality shows, programas de tatuagem a concursos de culinaria, e qualquer contetido que eles

transmitissem ia ter sucesso.

- Os Esports irdo precisar muitos das televisdes por causa dos direitos de imagem e de

transmisséo que nos desportos tradicionais sdo das principais fontes de rendimentos dos clubes.

Pergunta 4
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- E impossivel a federagio legislar o que quer que fosse porque o videojogo é propriedade

intelectual da empresa que o desenvolveu.

- As federacGes poderiam ser benéficas porque vé-se muito no desporto tradicional estas
federac@es a distribuirem verbas pelos clubes e, as vezes, sdo essas verbas que permitem que

um clube se mantenha no ativo.

- As federagdes ndo vao trazer nada de importante, que os Esports ja cresceram e tém casos de

sucesso sem que fosse preciso a existéncia de uma federacéo.

- Ha pessoas nesses projetos federativos que ndo tinham experiéncia na area e que essas pessoas

deveriam comecar por demonstrar o trabalho e sé depois € que vinha esse rétulo de federacéo.
Pergunta 5

- Espanha consegue ir buscar views a América Latina porque € um pais mais desenvolvido nos

Esports do que os paises da América Latina e ndo conseguimos fazer o mesmo com o Brasil.
- Ha marcas que ndo apostavam nos Esports por causa do estigma da violéncia.
- Falta muito profissionalismo.

- Um dos pontos fulcrais seria trazer mais eventos para Portugal porque nés temos um dos
melhores publicos do mundo, temos grandes organizadores de eventos e que se conseguissemos
conciliar estes dois com eventos de renome mais vezes por ano as marcas poderiam ser mais

aliciadas a entrar neste mercado.
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Apéndice D - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 2
- Os Esports deveriam ser trabalhados por modalidade e ndo no geral, que haveria Esports que

deveriam ser considerados um desporto, mas outros que néo.

- Podem ser considerados um desporto, mas que deveriamos olhar para os Esports numa
vertente de entretenimento e menos desporto, ou seja, ndo olharmos para os Esports como

olhamos para os desportos tradicionais, mas mais como se olha para a WWE.
Pergunta 2

- Nos préximos anos ndo poderemos ver competicdes mobile ao mesmo nivel dos grandes
eventos atuais porque o PC esta enraizado, mesmo os Esports de consola tém dificuldade em
competir com estes eventos, sendo 0 mobile uma plataforma ainda mais recente que teriam

ainda mais dificuldades.

- Ndo conseguiriamos ter eventos do mobile ao mesmo patamar destes grandes eventos ao
mesmo tempo porque assim como os Esports em mobile vao crescer, estes eventos também véo
continuar a crescer e que 0 que vamos ver é os Esports para mobile terem uma progressao
semelhante a do CS, do LOL ou do Dota e que daqui a alguns anos estas competi¢cdes cresceram

e as competicdes de mobile estardo ao nivel que estes Esports tém no presente.
Pergunta 3

- Os Esports ganhavam com a televisdo pela questéo dos direitos de transmisséo e dos direitos
de imagem, que no desporto tradicional s&o uma grande fonte de rendimentos e que nos Esports

ainda sdo muito escassos.

- Os Esports poderiam ganhar em serem transmitidos na televisao porque a televisdo traria um
profissionalismo, uma capacidade de criar narrativas e storylines, que sdo muito importantes
para o publico, que os Esports ja comecam a fazer mas que a televisdo faz melhor porque ja

tem o background dos outros desportos tradicionais.

- Os Esports deveriam ser passados na televisdo € porque essas transmissdes “obrigam” as
organizacg0es, jogadores e organizadores de eventos a trabalharem a sua imagem, muito melhor

do que se faz atualmente.

Pergunta 4
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- A haver uma federacdo deveria ser uma federacdo por cada Esport, ou seja, fazendo a
comparacdo com o futebol e os Esports, haver a FIFA e a FPF e que nos Esports, vamos dar o
exemplo do LOL, a FIFA seria a Riot, a empresa que desenvolveu o0 jogo, e a seria criada uma
federacdo portuguesa de LOL para fiscalizar se as regras que a Riot decidiu estavam a ver

cumpridas.

- Era muito positivo para deixar de haver casos que se passam nos bastidores de jogadores com
contratos e que ficam meses e meses sem receber salario e que no final ficam sem nada porque

0 contrato foi assinado por uma entidade que n&o existe legalmente.

- Nao estaria a ver o beneficio de uma federagdo para além de ser um mediador de mercado,
que conseguisse conectar todos 0s agentes de mercado que ja falamos mais as marcas para criar
uma ligacdo entre todos, porque ja vemos casos de sucesso em Portugal e que estes casos foram

conseguidos sem existir uma federacao.
Pergunta 5

- Para a maior parte das pessoas 0 maior entrave era a falta de financiamento, que as marcas

preferiam investir em mercados maiores e mais maduros do que 0 nosso.
- Sedes ibéricas

- Precisamos muito de profissionalismo, desde CEQ’s, a staff e a jogadores. Houve quem
falasse dessa falta de profissionalismo da parte dos jogadores, que os jogadores querem receber

como profissionais, mas que ndo querem trabalhar como profissionais.

- Os jogadores e organizagdes tém de trabalhar a sua imagem.
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Apéndice E - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 3
Pergunta 1

- Nem todos os Esports deveriam ser considerados um desporto, que Esports que fossem
simuladores de realidade e envolvessem tiros entre pessoas e sangue a sair dos corpos dessas

pessoas que ndo deveriam ser considerados um desporto.

- Comparar o futebol e de haver violéncia fisica, e ndo so fisica, por parte dos adeptos e de
agentes do futebol que vao os midia incentivar a violéncia e de, secalhar, o futebol transmitir

mais violéncia do que os Esports.

- Comparar com a violéncia fisica que existe, por exemplo, no boxe e no UFC, de haver mais

violéncia do que nos Esports.
Pergunta 2

- Se os Esports tradicionais optassem por versdes mobile seria para atrair o publico do mobile

para as plataformas tradicionais e ndo numa vertente competitiva.
- Néo era dificil haver competi¢cdes com um patamar como o Major.

- Competicbes ao mesmo patamar de um Major é muito dificil de acontecer, por este estudo ser
num prazo de 5 anos, que mesmo as consolas tinham dificuldades em competir com o0s eventos
de PC.

- E dificil atingirem o mesmo patamar pela simples raz&o de que como o mobile vai continuar
a crescer, estes Esports também vao continuar a crescer e que, por essa razdo, ndo acredita que
estejam no mesmo patamar ao mesmo tempo mas que daqui a uns anos o mobile possa estar no
patamar que o CS ou o Dota estdo hoje em dia, ou seja, possam ter uma progressao igual a do
CS ou do Dota.

Pergunta 3

- Os Esports tinham a ganhar com a televisao, a maior parte disse que a principal vantagem era
que podiam ser desmitificados para quem n&o conhece os Esports comecarem a olhar para 0s

Esports como uma coisa série e ndo s6 como jogos de computador.

- Seria benéfico para a maneira como as marcas olham para os Esports como algo mais sério.
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- Os Esports ndo precisam da televiséo, que estivessem l& era bom por causa da desmitificacdo

mas que ndo era um objetivo deles.

- Era muito importante para os Esports para estes trabalharem o desporto como um espetaculo,
criarem narrativas e storylines para o publico, que os Esports comegam a fazer isso mas que

quem trabalha na televisdo j& tem a experiéncia de outros desportos.

- Os Esports tém a ganhar ao ir para a televisdo por causa dos direitos de transmisséo e 0s
direitos de imagem que nos desportos tradicionais grande parte das verbas dos clubes vem

desses financiamentos e que os Esports ainda ndo tém muito acesso a eles.
Pergunta 4

- Comparando com o futebol e com a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo,
que decidia as regras para 0 seu videojogo, e haver uma federacdo nacional desse Esports para

fiscalizar se as regras impostas pelo developer estavam a ser cumpridas.

- As federagcbes ndo podem ditar regras para 0 jogo porgue o0 jogo é propriedade intelectual da

empresa que o desenvolveu e que s6 esta empresa € que manda no jogo.

- Nao precisamos das federacdes, que se precisassemos era muito pouco, porque ja temos casos
de sucesso em Portugal sem existir uma federacdo e que poderia ser benéfico haver uma espécie
de associacdes para os jogadores, organizacdes, etc estarem mais protegidos mas que uma
federacdo ndo sabia até que ponto era benéfico.

- Uma federacéo era boa porque, muitas vezes nos desportos tradicionais, as federacdes ajudam

os clubes com verbas e muitas das vezes sdo essas verbas que ndo deixam o clube ir ao fundo.
Pergunta 5

- Imagem dos jogadores e as organizagdes em Portugal faziam muito pouco e tinham que

comecar a fazer mais.

- Competicdo houve em Portugal que veio NAVI, que os prémios ndo foram e que por causa
desse evento os NAVI olham para Portugal com maus olhos, houve quem desse o exemplo de

empresas que tentaram uma liga exclusiva e que por essa razdo foram abaixo.

- N&o é uma coisa exclusiva dos Esports e que cabe ao mercado decidir se os players nocivos

continuavam a fazer parte dele ou néo.
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- Espanha consegue captar o publico e as views da América Latina porque sao um pais mais
desenvolvido dos paises da América Latina nos Esports e que nds conseguiriamos ir buscar
views ao Brasil mas que agora o Brasil esta mais desenvolvido do que n6s nos Esports e que,

por essa razdo, ndo vém procurar contelido ao nosso pais.

- E necesséario uma mudanca de mentalidades.

86



Apéndice F - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 4
Pergunta 1

- Ha Esports que deveriam ser considerados desporto, mas que também ha Esports que nao
deveriam ser considerados um desporto. Os Esports que envolvessem violéncia, mas de uma
forma irrealista, como o LOL onde existem drag@es, esses também poderiam ser considerados

desporto porque tém a componente de entretenimento e de irrealismo.
Pergunta 2

- Se 0 jogo for de raiz para mobile que possam atingir esse patamar mas que se forem versoes
mobile de outros Esports que ja existem que iriam servir para captar outro tipo de target dentro
dos Esports, como o publico do mobile. Se for um jogo de raiz para o0 mobile com uma player-
base grande, com as marcas a investir que sim, acreditam muito facilmente um Major de CS,
que tem um prémio monetério de 1 milhdo de ddlares. Deram o exemplo do Clash Royale que

este ano iriam ter eventos a atingir esse valor de prize-pool.
Pergunta 3

- Os Esports iam precisar muito das televisdes por causa dos direitos de transmissdo, dos direitos

de imagem que os Esports ndo tém e que sdo muito importantes noutros desportos.

- A televisdo é importante para os Esports porque podia trazer profissionalismo, podia tratar do
desporto como um espetaculo, trazer narrativas e storylines que sdo importante para 0S
espectadores. Faz também com que as pessoas conhegam os jogadores e clubes, o que faz com
que esses jogadores e clubes trabalhem a sua imagem e que faz com que as competicOes

trabalhem essa imagem.

- A televisdo ndo precisava dos Esports porque eles criam tanto contelldo com sucesso como 0s
reality shows, programas de culinaria, programas de tatuagens que qualquer coisa que eles

criem e metam na televiséo vai ter sucesso e que ndo precisam dos Esports para crescer.

- Os Esports era ao serem transmitidos na televiséo, as marcas iam olhar para eles de uma forma
diferente e que iriam comecar a perceber o que realmente sdo os Esports e, com isso, poder

haver mais investimento.

Pergunta 4
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- A haver uma federacdo em Portugal deveria ser uma federacdo para cada Esport, por exemplo,
comparando com o futebol, haver uma FIFA no LOL, que neste caso era a Riot porque € a
empresa que desenvolveu o LOL, e depois havia uma federacdo nacional que iria fiscalizar se

as regras determinadas pela Riot estavam a ser cumpridas em Portugal.

- O trabalho de uma federagdo passaria por determinar se os clubes tinham estabilidade
financeira, que os jogadores para ser inscritos num clube teria que ter um minimo de condicdes,

ter tudo bem regulamentado.

- As federacgdes poderiam ser benéficas para os clubes mais pequenos e com mais dificuldades
financeiras pois poderiam ajudar com financiamentos, o que permitia que esses clubes

continuassem o seu trabalho e conseguissem lutar com as maiores organizagoes.
Pergunta 5

- Espanha consegue captar visualizacbes da América Latina porque sd8o um pais mais
desenvolvido nos Esports que os paises da América Latina enquanto que nos temos o Brasil

gue neste momento esta mais evoluido que nos.
- O que falta é financiamento.

- Parte desse dinheiro poderia vir dos direitos de imagem, poderia vir dessas tais empresas que
apostam tudo em Espanha e nada em Portugal, que em Espanha se vé muito empresas como 0
Burger King e 0 Mc Donalds, cadeias de fast-food a apostar nos Esports e em Portugal acontece

muito pouco.

- Mais eventos de renome em Portugal porque nds temos um dos melhores publicos, temos
grandes organizadores de eventos e se concilidssemos isso a grandes eventos poderia haver

maior exposicdo e maior interesse por parte das marcas.

- Falta de profissionalismo, principalmente por jogadores, que a mentalidade deles tem de ser

muito mais profissional do que é agora.
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Apéndice G - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 5
Pergunta 1

- Os Esports que transmitem violéncia em simuladores da realidade, como disparar em pessoas
e com 0 sangue a sair dos corpos, ndo deviam ser considerados um desporto pois podem

incentivar a esses comportamentos fora do jogo.
Pergunta 2

- Os Esports em mobile véo crescer mas que ndo irdo conseguir atingir os patamares dos Esports
jogados no PC, pois mesmo em Esports em consolas tém dificuldades em atingir esses niumeros,

prize-pool e notoriedade.

- As produtoras dos principiais videojogos sO irdo criar versdes mobile dos principais
videojogos com o LOL, CS:GO ou Dota para cativar o publico do mobile gaming para estes

aderirem a versdo original, que normalmente é a versao para o PC.
Pergunta 3

- Os Esports em nada tém a ganhar em serem transmitidos na televisdo a ndo ser a

desmistificacdo dos mesmos para as pessoas que ndo conhecem 0s desportos eletronicos.

- As televisdes tém muito pouco a ganhar em transmitir Esports pois sempre foi um meio que
qualquer projeto que fosse transmitido, quer seja reality shows, concursos de tatuagem,
concursos de culinria, tiveram sucesso, por isso eles ndo precisam dos Esports para ganhar

mais audiéncias.
Pergunta 4

- A regulamentacdo é impossivel pois os videojogos sdo propriedades das empresas que 0S

fabricaram e que as FederacGes em nada podem regular.

- E necessario haver associagdes para jogadores, para organizacdes e para organizadores de
eventos a semelhanca do que é feito nos sindicatos e uma entidade que protegesse 0s interesses

dos seus associados.

- Cada Esport deveria ter uma federagdo pois cada Esport € uma modalidade e, comparando

com o Desporto Tradicional, cada modalidade tem a sua federacéo.
Pergunta 5
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- O que falta é capital, pois, comparando com outros paises, nés ndo temos 0 mesmo
investimento quer nas organizagdes que tém muito mais dinheiro para investir num bom projeto

quer os organizadores de eventos para conseguir atrair grandes eventos para Portugal.

- Nés somos s6 10 milhGes, o que faz com que as marcas vao investir em paises com mais

habitantes e com maior nimero de viewers das suas competices.

- N&o existe mais investimento de marcas porque quem os aborda ndo consegue levar uma
proposta de valor que seja favoravel para essas marcas, 0 que faz com que elas continuem sem

perceber o que sdo Esports e qual é o seu mercado.
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Apéndice H - Opinibdes contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 6
Pergunta 1

- Temos que olhar para os Esports por modalidades e ndo como um todo, que havia simuladores
da realidade e jogos de fantasia. Nos jogos de fantasia vao havia qualquer problema pois
estavam num ambiente irreal, de fantasia, mas nos simuladores de realidade que envolviam uma
componente de guerra, com tiros entre pessoas, sangue, etc que estes ndo deveriam ser
considerados um desporto pois transmitem essa violéncia e principios e valores que nao sao

aceitaveis num jogo.

- Comparar a violéncia nos Esports com a violéncia transmitida noutros desportos como o boxe

e 0 UFC. Também compararam a falta de esforco fisico com o caso do xadrez.
Pergunta 2

- Os Esports tradicionais se ganharem versdes mobile seria apenas para captar o publico do
mobile, que normalmente ¢ um publico mais jovem do que o do PC, a terem interesse pela

versdo mobile e depois pela versédo original de PC ou consola.

- Até que ponto certos Esports conseguiriam ganhar uma versdo mobile, seja pela questdo do

rato e do teclado, seja pela questdo das dimensdes de um telemovel.

- N&o conseguiriam ver competicdes mobile a atingir um patamar daqueles eventos, que iriam
crescer mas que se mesmo os Esports de consola tém dificuldade em competir com os eventos

do PC, os de mobile que sdo muito mais recentes ainda tém mais dificuldades.

- Um evento nao se fazia so pelo prizepool, € toda uma estrutura por tras e que ndo é chegar um

patrocinador e injetar 30 milhGes para o prizepool que aquilo vai ser igual ao The Internacional.
Pergunta 3

- A televisdo ganha muito mais com os Esports e que a Unica vantagem que os Esports tinham
em serem transmitidos na televisao era a desmitificacdo deles para os publico mais velho, que

ainda ndo conheciam os Esports e que achavam que isto era s6 uns jogos de computador.

- Os Esports precisam da televisdo por causa dos direitos de transmissdo e dos direitos de

imagem, que nos outros desportos tém um papel fundamental nas finangas dos clubes.
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- Os Esports precisam da televisdo para criar storylines, para criar narrativas nos Esports que
era uma coisa que podiam ir buscar a televisdo, que ja faz esse contetdo para os desportos

tradicionais ha muito tempo.
Pergunta 4

- Uma federacdo nunca podera ser reguladora porque iria estar a regular um jogo que é
propriedade intelectual da empresa que o desenvolveu e, por isso, essa empresa poderia decidir
que regras e ndo uma federacéo.

- A federacdo poderia ter um papel importante na protecdo dos jogadores, organizagdes e
organizadores de eventos para nao acontecerem situacdes de haver jogadores com ordenados
por receber, organizag0es que ndo cumprem os contratos que realizaram e que estéo cheias de

dividas, etc.

- Caso houvesse uma federacéo teria que haver uma federacdo por modalidade, comparando
com o futebol onde existe uma FIFA e uma FPF, nos Esports a FIFA era empresa que
desenvolveu o jogo e esta estipulava regras para o seu videojogo e depois havia uma federacao

nacional desse Esport que fiscalizava se essas regras estariam a ser cumpridas.

- A federacdo deveria ser um mediador de mercado, que ligasse os jogadores, organizacoes,

organizadores de eventos, marcas e conseguir criar uma maior ligacao entre todos.
Pergunta 5

- Espanha tem muitas views da América Latina porque sdo um pais mais desenvolvido do que
esses paises nos Esports enquanto que nds poderiamos ir buscar publico ao Brasil mas que,

neste momento, eles estdo mais desenvolvidos do que nos.

- Os portugueses, somos conhecidos por fazer muito com pouco e que as marcas se poderiam

aproveitar disso para investir menos.

- Precisamos de muito profissionalismo quer a nivel de jogadores, de organizagdes, houve quem
dissesse que 0s Unicos que ganhavam dinheiro nos Esports eram 0s jogadores porque eventos e

as organizacoes, se ndo perdessem dinheiro, obtiam o retorno do que investiam.

- Mudar a mentalidade dos intervenientes dos Esports, que era preciso pessoas novas e jovens

com a mentalidade certa.
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Apéndice | - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 7
Pergunta 1

- Deveriamos olhar para os Esports por modalidades, por cada Esport, e que havia Esports que

ndo poderiam ser considerados um desporto.

- Deveria ser considerado um desporto mas que estes ndo deveriam seguir o caminho dos
desportos tradicionais mas sim um caminho mais ligado ao entretenimento. O exemplo que
deram foi a WWE, onde a componente de entretenimento é muito maior do que a desportiva e
até disseram que esse entretenimento implicava um desporto, regras, uma verdade desportiva e

uma competicéo justa.
Pergunta 2

- Se os Esports tradicionais ganhassem versdes mobile seria para cativar o publico do mobile

para este ganhar interesse pela plataforma naturais desse videojogo.

- N&o acreditavam que fossem atingir os mesmos patamares, que as competi¢des de PC estéo
muito mais a frente das competi¢cdes de qualquer outra plataforma, mesmo as consolas que ja
estdo a muito tempo a competir com os Esports de PC ndo conseguem eventos tao grandes, que

as competicdes de mobile ainda vai ser mais dificil de lutar.

- Concordavam que pudessem atingir esses patamar, que secalhar de um The Internacional nao

mas de que um Worlds ou um Major, sim, que era possivel.
Pergunta 3

- Os Esports s6 ganhariam em ir para a televisdo pela questdo da desmistificacdo, para o publico
mais velho como 0s nossos pais e avos perceberem o que séo 0s Esports.

- Os Esports teriam muito a ganhar com isto por causa do profissionalismo, da capacidade que
a televisdo traz de contar narrativas e das storylines que sdo muito importantes para o publico
e que a televisdo tambeém faz com que as competicOes, organizacdes e jogadores trabalhem

melhor a sua imagem, que é um aspeto fundamental para as marcas.

- Os Esports poderiam ter muito a ganhar com os direitos de transmissao e de imagem, que nos
desportos tradicionais estes tinham um papel fundamental na capacidade financeiras dos clubes

e que os Esports ainda ndo conseguem tirar muito deles.
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Pergunta 4

- E preciso haver uma entidade reguladora pelos casos de ilegalidades que se passam nos
bastidores e que ndo chegam ao publico, desde jogadores que assinam contratos e 0s contratos

ndo sdo cumpridos, de equipas que estdo atoladas de dividas e que ninguém sabe.

- Haver uma federacdo em Portugal deveria ser uma federacao para cada Esport, por exemplo,
comparando com o futebol, haver uma FIFA no LOL, que neste caso era a Riot porque é a
empresa que desenvolveu o LOL, e depois havia uma federagdo nacional que iria fiscalizar se

as regras determinadas pela Riot estavam a ser cumpridas em Portugal.

- As federagOes eram importantes porque se via nos desportos tradicionais que as federagdes
distribuiam verbas pelos clubes e que, por vezes, eram essas verbas que nao deixavam os clubes

irem ao fundo.
Pergunta 5

- Falta financiamento, que como esses paises tinham mercados maiores e mais maduros eram

mercados mais aliciantes para as marcas.

- Haver empresas com sede ibérica e que essa sede era em Espanha o que fazia com que a maior

parte do investimento destinado aos Esports ficava por Espanha e nunca chegava a Portugal.

- Falta de profissionalismo e que precisavamos de mentalidade diferente para conseguirmos

fazer crescer os Esports em Portugal.
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Apéndice J - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 8
Pergunta 1

- Os Esports deveriam ser considerados um desporto, que a falta de esfor¢o fisico ndo deveria
ser um entrave, e compararam, por exemplo, ao xadrez, e que a transmissdo de violéncia

também ndo deveria ser um entrave.
- Ao estarem num ambiente virtual desvirtua essa violéncia.

- Comparar a transmissdo da violéncia dos Esports a violéncia transmitida nos filmes e nas
séries e quem comparasse com outros desportos, como por exemplo o UFC ou o boxe, que

dizem que s@o mais violentos do que os Esports.

- Comparar essa transmisséo de violéncia ndo com o jogo em si mas com os agentes ligados ao
futebol, deu o exemplo da violéncia transmitida pelas claques e por varios agentes que vao para

os midia incentivar a violéncia no futebol.
Pergunta 2

- As versbes mobile poderiam acontecer mas que estas ndo conseguiriam ter uma vertente

competitiva, seriam ser s6 para cativar o publico do mobile para as plataformas originais.

- Se for um jogo de raiz para mobile que acreditavam que pudessem atingir as dimensdes de
um Major, por causa do prizepool, por causa da player-base, que os mobile tém uma player-
base bastante grande e que se a Unica competicao fosse em mobile que sim, poderia atingir um

bom patamar.
Pergunta 3

- A televisdo precisava mais dos Esports porque estdo a perder audiéncia e que muito desse
target esta nos Esports, o publico mais jovem que esta nas plataformas online e ndo quer saber

da televisédo.

- Os Esports poderiam ganhar muito com os direitos de transmissdo e de imagem que nos

desportos tradicionais sdo uma grande fatia do dinheiro para os clubes.

- Era positivo os Esports passarem na televisdo para conseguir captar o interesse de marcas
menos envolvidas neste mercado e olhar para isto de uma forma mais segura e ndo olhar para

isto como o terror que alguns meios de comunicagéo fazem parecer.
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Pergunta 4

- A federacdo deveria ter um papel para proteger esses agentes, de verificar se as organizagdes
estavam bem financeiramente ou se estavam cheias de dividas, se cumprem com 0s contratos,

assim como os jogadores.

- Cada Esports, cada modalidade, deveria ter a sua federagdo. Comparando com o futebol e com
a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo e haver uma federagdo nacional desse
Esports para fiscalizar se as regras impostas pelo developer estavam a ser cumpridas.

- As federacdes eram positivas por uma questdo financeira, que muitas vezes, nos desportos

tradicionais, clubes consegues sobreviver com ajudas financeiras das federacoes.

- As federacdes deveriam ter era, por exemplo, vantagens financeiras ou isen¢des quando um
clube estivesse numa altura dificil, estatuto trabalhador-estudante para os jogadores

profissionais, declaragdo de rendimentos.
Pergunta 5

- Somos um pais muito mais pequeno do que a Espanha, o que faz com que o mercado néo seja

tdo grande e que as marcas prefiram investir num mercado maior e mais maduro.

- As sedes ibéricas em Espanha o que faz com que essas marcas invistam em Espanha e ndo em

Portugal.

- Existem marcas que ndo se querem associar aos Esports por causa da questdo de a violéncia

estar ligada a este meio.

- Falta de profissionalismo, que havia muitos jogadores, organizagdes que ndo eram

profissionais.
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Apéndice K - Opinides contrarias utilizadas para o guido da segunda entrevista ao
Entrevistado 9
Pergunta 1

- Cada Esport, por cada modalidade, que haveria Esports que seriam considerados um desporto

e outros que nao.
Pergunta 2

- Tentar alcancar um puablico diferente, as versdes mobile ndo seria numa vertente competitiva

mas sim numa componente casual para atrair o pablico do mobile.

- Néo acreditar que, num curto prazo, que fossem atingir os patamares dos eventos atuais dos
maiores Esports e disseram mesmo que se 0s Esports de consola tém dificuldades em competir
com os Esports de PC que os de mobile teriam ainda mais dificuldade.

Pergunta 3

- A Unica vantagem para os Esports era serem desmitificados para quem ainda ndo conhece 0s

Esports.

- A televisdo ndo precisava de dos Esports porque tinham tanto contetdo diversificado, que

qualquer conteudo que eles coloquem na televisdo teria sucesso.
Pergunta 4
- As federacgdes eram importantes para o circuitos amadores.

- Deveria haver uma federacéo para cada Esport, para cada modalidade. Comparando com o
futebol, com a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo e haveria uma federacao
nacional desse Esports para fiscalizar se as regras impostas pelo developer estavam a ser

cumpridas.

- As federacdes eram importantes para os clubes mais pequenos porque muitas vezes distribuem

para esses clubes e sdo essas verbas que, as vezes, ajudam os clubes a sobreviver.
Pergunta 5

- Espanha conseguia ir buscar o publico a América Latina e nds ndo conseguiamos buscar o
publico brasileiro porque, neste momento, o Brasil estava mais desenvolvido nos Esports do

que Portugal.
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- Haver mais eventos de renome em Portugal, porque Portugal tem um dos melhores publicos
do mundo, tem grandes organizadores de eventos e que se conseguissemos conciliar estes dois

com eventos de renome mais vezes ao ano poderiamos atrair mais interesse das marcas.

- Mudanga de mentalidades, de CEO’s a staff e a jogadores, que era muito necessaria para tornar

0 mercado muito mais profissional.
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Apéndice L - Temas e subtemas da Questdo 1 da Ronda 1

No terceiro subtema encontramos a opinido, que é singular e diferenciada da de todos o0s
restantes entrevistados, de que os Esports estdo no meio da inddstria desportiva e da indudstria
do entretenimento e que deviam optar pela segunda pois ser um desporto regulamentacées
complicadas como € o caso das federacGes. Ainda encontramos que 0s Esports deveriam seguir
0 exemplo do UFC e da WWE, onde existe uma verdade desportiva, competitividade, mas com
foco no entretenimento do pablico.

Comecando pelo primeiro subtema, foi descrito que ndo é a quantidade de esforco fisico que
define um desporto, mas sim haver uma regulamentacdo e um sistema competitivo em torno

desse videojogo.

No segundo subtema, um dos entrevistados referiu que ja havia perguntado o0 mesmo, se 0s
Esports poderiam ser considerados um desporto, a um, na altura, campe&o nacional de kickbox
e gue a resposta do mesmo foi que havia momentos de maior pressdo quando jogava CSGO
com o0s amigos que fazia com que houvesse um aumento da adrenalina e do batimento cardiaco
maior do que quando competia no kickbox e que era esse motivo que o fazia considerar esse

videojogo como um desporto.

No subtema que refere que os Esports “Serao sempre associados” a uma certa violéncia, que
foi identificado em 2 entrevistas e conta com 2 UR, encontramos quem afirme que os Esports
irdo ser sempre associados a atos violéntos pelos politicos como uma consequéncia desses
videojogos, comparando também com séries televisivas muito mais violentas do que 0s
videojogos, e quem afirme que o problema € o receio das pessoas quem haver quem se inspire
nesses videojogos violéntos para cometer atos brutais na vida real que ponha em risco asuae a

vida de terceiros.
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Apéndice M - Temas e subtemas da Questédo 2 da Ronda 1

No segundo subtema temos as referéncias de quem acredite que os Esports tradicionais podem
ganhar versGes mobile. Conseguimos encontrar este subtema em 4 das entrevistas e conta com
4 UR. Aqui encontramos quem diga que os Esports tradicionais vao ter de se adaptar e comecar
a criar versées mobile dos atuais Esports, ndo para serem obrigatériamente competitivos mas
para complementarem a sua componente de computador ou consola com o mobile. Também
encontramos quem afirme que ja podemos adquirir smartphones com capacidade para se jogar

um jogo que exija uma melhor performance do telemovel.

Como terceiro subtema identificamos opinies céticas quanto a capacidade que os Esports
mobile terdo para atingir as dimens@es dos Esports atuais. Este foi identificado em 3 entrevistas

e conta com 3 UR.

Quando se perguntou se os Esports mobile poderia ultrapasar os Esports tradicionais estes
especialistas disseram que ndo acreditavam que isso fosse possivel mas que isso ndo significava
que ndo exista espaco para 0s Esports mobile. Também disseram que as pessoas daqui a uns
anos vao continuar a preferir jogar no PC ou ndo consolas, em vez de jogarem no mobile, e que
0 mercado ainda é relativamente limitado. Sobre o publico do mobile, disseram que era mais

casual do que competitivo e que, por isso, estdo mais na area do gaming do que na dos Esports.

Comecando por falar no primeiro subtema, encontramos em 2 entrevistas, e com 2 UR, quem
acredite que os Esports mobile consigam atingir o patamar dos atuais eventos de Esports. Para
iSso acontecer teria que ser competitivo e teria que existir um investimento de marcas. Ambas
as entrevistas, referem que atingir um patamar como o The International seria muito dificil, mas
que o de outros grandes eventos com prize pool de 1 milhdo de doléres que sim, seria possivel.
Para além desta opinido, também encontramos quem diga que ird demorar pois como 0 mobile
esta a crescer, assim como 0s eventos de outros Esports vao continuar a crescer também e o que
nos vamos aperceber é os eventos de mobile terdo um crescimento proporcional ao que foi o

dos Esports tradicionais.
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Apéndice N - Temas e subtemas da Questao 3 da Ronda 1

O segundo tema, que fala sobre os Esports captarem um publico mais jovem que ndo se
encontra na televisdo, mas sim nas plataformas digitais, foi encontrado em 6 das entrevistas e
conta com 9 UR. Neste subtema, os especialistas referiram que o publico dos Esports é um
publico mais jovem e que nao se encontra na televisdo porque o contetdo que a televisdo impde
ndo lhes agrada, o que faz que com que estes migrem para as plataformas digitais onde sdo eles
que escolhem o que querem ver e ndo o que lhes é imposto por um canal. Por essa razdo é
importante para a televisdo transmitir Esports porque é uma forma que tém de atrair esse

publico que ndo esta tdo presente no meio televisivo.

Como terceiro subtema temos quem ache que os Esports sdo importantes para as televisoes e
que, por isso, estas tém de se moldar aos desportos eletrénicos, tém de se adaptar as narrativas
deste meio e perceber como eles funcionam. Podemos encontrar este subtema em 2 entrevistas

e conta com 2 UR.

No segundo tema foram identificados os especialistas que acreditam que a televisédo traz mais
profissionalismo aos Esports, a forma de transmissdo dos mesmo, mas que também fizeram
com que os jogadores trabalhassem mais a sua imagem. Este subtema foi referido em 2 das

entrevistas e conta com 3 UR.
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Apéndice O - Temas e subtemas da Questédo 4 da Ronda 1

Como segundo subtema temos os especialistas que ndo acreditam que as federacdes tragam
grandes beneficios para os Esports. As opinides que encontramos aqui sdo de que os Esports ja
existem h& muitos anos e que ja conseguimos ver exemplos de sucesso no nosso mercado pelo
que n&o seria preciso existir uma federagcdo para continuarmos a observar esse sucesso, assim
como que as federacdes, e projetos federativos nacionais, incluem pessoas com muito pouco,

ou nenhum, trabalho mostrado nos Esports.

No quarto subtema podemos encontrar referido que uma federacdo poderia ajudar
financeiramente e fiscalmente as equipas porque existem muitas clubes ou organizacfes de
Esports em Portugal que tém muitas dificuldades para se manter no ativo e fazer com que o
mercado se torne mais competitivo, mas também poderia ajudar a haver vantagens financeiras
ou isengdes para empresas em inicio de atividade ou em como se declara os rendimentos e de

como s&0 pagos 0s prémios nos Esports.

Como quinto subtema temos a opinido dos especialistas de que o trabalho das federacdes é
dificil de ser qualificar porque o trabalho é realizado, como se costuma dizer, nos bastidores e

dificilmente é observavel para o publico.

Como sétimo subtema encontramos a opinido de um especialista que refere que ndo é necessaria
uma entidade reguladora, mas sim uma entidade que estruture os agentes de mercado pois
existem clubes, associacdes que se dizem como tal, mas que legalmente ndo o sdo e que parte
desse problema é que os Esports atraem um publico mais jovem que ainda ndo tem nocdo do

que sdo negdcios nem organizacdes. Este subtema conta com 2 UR.
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Apéndice P - Temas e subtemas da Questao 5 da Ronda 1

O segundo subtema estéa relacionado com os mercados nordicos de Esports, que foi encontrado
em 2 das entrevistas e conta com 4 UR. Neste subtema foi mencionado que nos paises nordicos
ja existe transmissdes de Esports em canais aberto ha varios anos, o que demonstra uma maior
mentalizacdo do publico, uma maior estabilidade do mercado e maior facilidade em adquirir
investimentos privados nesses paises 0 que os coloca em vantagem face ao nosso mercado.
Também foi referido que os paises nordicos tém uma cultura muito diferente da cultura dos
paises latinos, onde Portugal esta inserido, pois encontramos um publico que se isola mais,
passam mais tempo em casa enquanto nos paises latinos existe uma maior necessidade de

conviver com outras pessoas.

Como quarto subtema encontramos quem acredite que € preciso mais trabalho em conjunto
entre os diversos agentes dos Esports nacionais. Este subtema foi identificado em 2 das
entrevistas e conta com 2 UR. Foi referido que neste mercado é cada um por si e que devia
haver mais entreajuda entre todos os intervenientes para haver uma maior competicdo, o que
pode ajudar ao crescimento desses mesmos agentes e, por consequéncia, do mercado de Esports

nacional.

Como penaltimo subtema temos 0s especialistas que apontam que é necessario o0 aparecimento
de novas marcas a apostar nos Esports em Portugal. Este subtema foi encontrado em 3 das
entrevistas e contam com 3 UR. Estes referem que o0 aparecimento de novas marcas a mudar as
suas diretivas para investir nos Esports portugueses, que olhem para este mercado como algo

sério e que percebam que este mercado capta 0 mesmo publico que essas mesmas marcas.

No sexto subtema contamos com a opinido de um especialista que refere que as marcas que se
aproveitam do facto do povo portugués conseguir grandes resultados com pouco investimento,
algo que foi apelidado de “fator desenrasque” que ¢ conhecido e aproveitado por marcas para

verem neste mercado uma oportunidade de investir pouco e conseguir bons resultados.
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Apéndice Q - Temas e subtemas da Questdo 1 da Ronda 2

No primeiro subtema, se os Esports se deviam focar mais no entretenimento, dois especialistas
mencionaram que achavam que ndo, que deviam apostar no mundo do desporto, mas aliar a
vertente desportiva a vertente do entretenimento como os restantes desportos. Este subtema foi

identificado em 2 entrevistas e conta com 4 UR.
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Apéndice R - Temas e subtemas da Questao 2 da Ronda 2

No segundo subtema coletamos o0s entrevistados que acreditam que num curto prazo é muito
dificil haver Esports mobile e eventos desses Esports que cheguem ao nivel dos Esports
tradicionais. A explicacdo para esta afirmacao € que ja existem ha alguns anos competicdes de
Esports mobile e que mesmo assim ndo estéo a crescer ao ponto de serem falados e encurtarem

distancias para 0s outros eventos.

Como sexto subtema, recolhemos as opinides dos entrevistados que concordam que os Eventos
de Esports mobile conseguem competir de igual para igual com maiores eventos de Esports
atuais, afirmando mesmo que, atualmente, ja podemos encontrar eventos de mobile com
prizepool igual a um Major de CSGO, por exemplo. Este subtema foi identificado em 2 das

entrevistas e conta com 4 UR.

Como ultimo subtema do tema “Esports mobile” temos quem prevé uma fusdo entre as
plataformas, dispositivos moveis com maiores dimensdes, mas que continuem a ser portateis, e
faceis de os transportar, mas onde podemos facilmente ligamos um rato e um teclado e podemos

jogar um videojogo.
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Apéndice S - Temas e subtemas da Questédo 3 da Ronda 2

No terceiro subtema, identificamos os entrevistados que referiram que os Esports ndo precisam
da televisdo para crescer porque 0s Esports vdo continuar a crescer com ou sem a televisao e
que j& existe um grande profissionalismo nas empresas que produzem eventos de desportos
eletronicos que tratam dos Esports como um espetaculo. Ainda foi referido que a televisdo ndo
tem conseguido desenvolver um produto tdo grande como o futebol que ndo serd facil o
conseguir fazer com um desporto que é “recente” para o meio. Este subtema foi identificado

em 2 entrevistas e conta com 4 UR.

Como quarto subtema temos a opinido dos especialistas que nédo é a televisdo que tem de trazer
o profissionalismo para os Esports e, como profissionalismo referem-se a atitude profissional
que os melhores jogadores e organizagdes mundiais ja tém, como trabalhar sua imagem, que é
um trabalho que tem de vir dos jogadores e das organizagOGes portuguesas para, mais tarde,
lucrarem com esse trabalho. Este subtema foi identificado em 2 das entrevistas e conta com 2
UR.
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Apéndice T - Temas e subtemas da Questédo 4 da Ronda 2

No segundo subtema, € possivel encontrar os entrevistados que defendem que néo é importante
existir uma federacdo de Esports, pois afirmam que os projetos federativos em Portugal estdo
numa luta de poderes, com pessoal com trabalho mostrado nos Esports, mas também com
pessoal que ndo o tem e que sO querem enriquecer o seu curriculo e que é uma das razdes para

as pessoas ndo confiarem nesses projetos.

Como terceiro subtema, identificamos os especialistas que referem, nas suas entrevistas, a
importancia da existéncia de uma federacdo. Este subtema foi identificado em 3 das entrevistas

e conta com 3 UR.

As razbes apresentadas foi que existem muitas ilegalidades nos Esports que ndo se tornam
publicas nem desmascaradas e que uma federacdo, nacional e mesmo mundial é importante

nesse sentido, salvaguardar os jogadores, organizagdes e organizadores de eventos.
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Apéndice U - Temas e subtemas da Questao 5 da Ronda 2
Os eventos em Portugal surgem como quarto subtema e nesta parte foi recolhida as referéncias
dos especialistas a quantidade e qualidade dos eventos em Portugal, mas também do pablico

portugués. Este subtema foi identificado em 4 entrevistas e conta com 5 UR.

Encontramos especialistas que referiram que a importancia dos eventos em solo nacional e do
publico desses eventos que € conhecido mundialmente pelo grande show que proporcionam nas
bancadas, mencionando que é importante conseguir juntar estes dois fatores para expor
Portugal. Também fizeram questdo de referir que é importante ndo sobrelotar Portugal com
eventos de Esports pois ndo existe investimento para muitos eventos e também porque, caso
houvesse muitos eventos, a afluéncia aos mesmo seria menor. Houve mesmo quem referisse
que Portugal tem demasiados eventos para o publico que tem, que hd mercado maiores, como
o brasileiro, com numero igual, ou menor, de grandes eventos. Foi também referido que mais
eventos ndo significa desenvolvimento do mercado e até fizeram uma comparagdo com o

mercado da musica.

Como ultimo subtema da segunda ronda de entrevistas, e o sexto referente a questdo 5,
identificamos os especialistas que mencionam que 0 nosso mercado é assim, com todas as
vantagens e todas as desvantagens que ja foram referidas, mas que estamos a fazer o nosso
caminho, que conseguimos ter bons resultados para as condi¢cGes que temos, quando
comparados com outros paises europeus, e que € com essas condi¢des que temos de trabalhar e
fazer crescer os Esports em Portugal. Este subtema foi identificado em 2 entrevistas e conta
com 4 UR.
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Apéndice V - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 1 na Ronda 1

Entrevistador: Estou autorizado a gravar a entrevista?
E1: Grava a vontade.

Entrevistador: A primeira pergunta é se achas que os Esports devem ser considerados um

deporto.
E1: Sim, sem duvida alguma.

Entrevistador: A falta de esforco fisico e a suposta transmissao de violéncia, em certos esports,

sdo um entrave a classificacdo dos desportos eletrénicos como um desporto?

E1: Eu acho que, eventualmente, podera ser uma barreira para a percecdo da sociedade em geral
para classificacdo dos Esports enquanto um desporto mas, no entanto, ha outras tantas coisas
que n6s podemos comparar. Eu acho que é o que diz um profissional de CS (Counter-Strike)
gue no outro dia li, e ja ndo sei qual deles é que dizia, que quem diz que ser profissional de
Esports ndo tem qualquer tipo de desgaste fisico é claramente alguém que nunca jogou uma
série competitiva de BO3 ou BO5 do inicio ao fim, sem no¢do da quantidade de esforgo fisica
e mental que isso exige, da parte de quem o joga. E quase a mesma coisa que dizer que no
desporto automovel ndo o consideramos um desporto porque eles estdo a conduzir uma
maquina, ndo, ndo é verdade. A destreza de méaos e de pes, no caso do automovel principalmente
dos pés, mas também das méos, e a precisdao mental de cada decisdo e 0 que isso exige da pessoa
que esta a tomar essas decisfes, tanto fisicamente como mental é tal que tendo em conta que o
objetivo € vencer e ser superior a um adversario, eu creio que isto tem todos os fatores que um

desporto precisa de ter.

Entrevistador: A segunda pergunta tem haver com a Newzoo. Segundo eles, o mobile gaming
sera 0 maior mercado de gaming, ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e
computadores. Sera que vamos Vver 0s principais videojogos, como o LOL, CS:GO e o Fortnite,

a ganharem versdes mobile?

E1: Eu acho que essa pergunta tem um bocadinho que se lhe diga. Eu acho que aquilo que nos
consideramos Esports hoje em dia, e jogos que se transformaram em Esports, antes de eles
terem a vertente competitiva, e antes de serem um desporto eletronico, eles eram, antes de outra
coisa, um jogo. Depois de serem um jogo que tinham muita gente a jogar, como tinham muitas
pessoas a jogar e pessoas com muita qualidade nesse jogo, é que foi ganhando uma vertente

competitiva e depois se tornou num Esport. Se eu acho que exista potencial no mercado mobile
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para versdes dos jogos atuais e/ou jogos novos que sdo extremamente competitivos e que sO
funcionam em mobile? Sem davida alguma, até porque hoje em dia tu tens telemdveis com
capacidade mais do que suficiente para processar um jogo como League Of Legends ou como
0 Counter-Strike que sdo jogos que ndo puxam assim tanto pela maquina para funcionar. Se eu
acho que o mobile, em termos de Esports, vai suplantar-se aos Esports tradicionais? Ja acho
mais dificil, mas tendo em conta que a tecnologia mobile se esta a desenvolver t&o rapidamente

eu nao vejo porque nao ha de ter facilmente desportos competitivos, sem davida.

Entrevistador: Ndo acha que possa haver uma competi¢cdo mobile que se estabeleca e que atinja
patamares como um The Internacional no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CS:GO?

E1: Acho que pode acontecer, acho que, para que isso aconteca, tenha que ser um jogo mobile
que foi pensado de raiz para ser mobile porque a complexidade de um Counter-Strike, ou de
um Dota ou League Of Legends, sdo claramente pensados para alguém que tem um rato e um
teclado na méo, enquanto que se fizermos apenas uma transladacdo dessas caracteristicas para
um jogo no mobile eu acho que ndo vai ter dimensdo suficiente porque a capacidade de
jogabilidade e de interacdo com o jogador ndo é de todo a mesma. Agora, se for um jogo com
mecanicas pensadas e simplesmente para 0 mobile e que tenha players-base suficiente para ter
competicdo e essa competicdo for, de facto, emocionante e houver pessoas com interesse para
ver, eu ndo porqué que ndo ha de aparecer um Esport mobile com a dimensdo de um The
Internacional ou de um Major de CS:GO ou de um Worlds de League Of Legends, eu acho que
1sso € possivel. Nao deve ¢ ser pensado como “o mobile € uma menor” claro que ¢ menor se
estiveres a passar um jogo, que foi pensado para outra coisa, para 0 mobile. Agora, se for uma
coisa que for pensada de raiz, de certeza que toda a gente tem um telemdvel no bolso, toda a
gente vai poder experimentar para ver se funciona ou se ndo funciona e exemplos disso tivemos
0 Vainglory e agora, mais recentemente, temos bons exemplos de competi¢des a funcionar de
forma saudavel de Clash Royale e até de Brawl Stars que sao jogos que foram pensados de raiz
para 0 mobile e tém uma players-base grande, portanto, os campeonatos mundiais de Clash
Royale séo o exemplo disso, tém muita gente a assistir e muita gente a jogar, agora, se suplanta
0s outros? Eu ndo creio que seja uma competicdo. Eu acho que é simplesmente um desporto

diferente, como o vélei é um desporto complemente diferente do andebol, por exemplo.

Entrevistador: Esta pergunta tem haver com transmissdes televisivas. Ja comecamos a ver
algumas transmissdes de certas competi¢Ges de esports, como o canal ABC transmitiu a final

da Fase 1 da Overwatch League e o Canal 11 que transmitiu a Supertaca da FPF eSports. Sera
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gue a transmissao de desportos eletrénicos em canais televisivos trard vantagens para o

crescimento dos esports?

E1: Olha, aqui sou um bocado parcial apartir do momento que estou a falar do ponto de vista
de uma estrutura que tém canais de televisdo. Eu acho que ha varias coisas que a televisao tem
a aprender com os Esports mas ha muitas, muitas coisas que os Esports tém a aprender com a
televisdo, nomeadamente a maneira como o espetaculo desportivo é tratado e trabalhado para
criar narrativas, ou seja, quando a RTP pega nos Esports, esta a fazer quase 4 anos agora em
Maio, sim ja havia figuras e ja havia pessoas que as pessoas sabiam que “ahh o Fox ¢ o melhor
jogador de CS portugués que alguma vez existiu”, havia, certo, mas essas nem se trabalhavam
a si proprias nem eram trabalhadas pelas competi¢cbes da mesma maneira que agora comecam
a ser, em Portugal e que 14 fora sdo bastante melhor. Apartir do momento que um espetaculo é
transmitido e essa transmisséo traz formatos de producéo de facto interessantes, que retratem
os jogadores da melhor maneira e que criem storylines que o publico pretende acompanhar e
gue tem uma producdo que permite que quem esta a ver em casa seja na televisao, seja na
Twitch, seja numa stream mobile de outra plataforma qualquer que consiga saber que aguele
jogador estd naguele momento assim porque estd um talento do outro lado a contar-lhes a
historia desse jogador e porqué que aquele jogador merece ser visto e acompanhado, esse tipo
de narrativas o desporto tradicional ja o sabe fazer, apesar de tudo, melhor do que os Esports e
os Esports fazem de outras maneiras que o desporto tradicional ndo sabe fazer, mas a televisdo
e canais de broadcast, sejam televisivos ou digitais tém mais experiéncia a fazé-lo com os outros
desportos. Na verdade, eu acho que a transmissao televisiva em particular, eu acho que 0s
Esports ndo precisam da televisdo. Os Esports precisam tanto da televisdo quanto uma pessoa
que cria séries precisa da televisdo, ou seja, eu sou um produtor de ficcdo narrativa, eu prefiro
secalhar fazer uma série para a Netflix do que fazer uma série para a RTP, portanto, eu estou a
fazer o meu trabalho para uma ferramenta que é maioritariamente digital e ndo necessariamente
televisiva. O que eu quero que se perceba aqui € o monstro de producdo que é um canal de
televisao tem algumas coisas a ensinar narrativamente e em termos como trata o contetido e do
toque premium que da as coisas que os Esports ainda ndo tém mas eu creio que eles, enquanto
forma de comunicacdo, ndo dependem de todo da televisdo e da forma antiga de fazer midia
para viver. Eles continuam perfeitamente a crescer e a viver perfeitamente bem sem a
abrangéncia do mainstream media, neste caso a televisdo que é do que estamos a falar. Agora,
que faz bem e que ajuda, digamos, a evangelizar e a chegar a novos publicos e a normalizar, ou

seja, eu tenho perfeita nocdo de que o papel da RTP quando entrou nos Esports, e que temos
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vindo a tentar cumprir, é tu teres uma mae que chega ao trabalho do dia a seguir e diz a colega
“olha, o meu filho apareceu na televisdo” e a colega vai dizer “apareceu na televisdo? A sério?
Mas porqué? Fez alguma descoberta cientifica gigante para ir ao telejornal?”” “ndo, ndo, o meu
filho foi a televisao porque joga este videojogo e quer fazer isto profissionalmente e a televisdo
deu-lhe visibilidade porque o que isso ¢ uma coisa de valor”, ou seja, no sentido de mostrar ao
publico geral o que é que os Esports sdo e normalizar o gaming competitivo como uma coisa
que faz parte da sociedade? Sim. O papel da televisdo é muito importante, no sentido de
desenvolver o espetaculo e de ajudar a que esse espetaculo se torne mais profissional? Sim, a
estrutura televisiva ou dos midia mainstream s&o também importantes. No sentido de fazer com
que a competicdo se molde aos meios tradicionais de fazer as coisas? N&o. Eu acho que a
televisdo ndo deve com que os Esports se adaptem mas sim o contrario, a televisao é que tem
que se adaptar a narrativa dos Esports e eles conseguem viver sem ela, mas obviamente que

ajuda té-la.

Entrevistador: Nés aqui em Portugal ja temos dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE
e uma federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos Gltimos anos,

a existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports?

E1: Esse é um tema que tem pano para mangas e que é relativamente polémico. Honestamente,
a minha opinido é um “nim”, ou seja, nem € sim nem ¢ ndo. Eu acho que ¢ obvio que ¢ muito
importante que um panorama competitivo tenha regulamentacdes e tenha regras, agora, quem
é que estabelece essas regras? E muito relativo porque, na verdade, se estivermos a falar no
caso especifico, vou buscar exemplos aos outros desportos para ajudar a responder a tua
pergunta, se estivermos a falar, por exemplo, do futebol existem federacGes, como é o caso da
Federacéo Portuguesa de Futebol, que tem o seu departamento de Esports, e muito bem, e que
esta a fazer um trabalho excecional, que estabelece regras de como o futebol em Portugal deve
ser jogado e essas regras tém de ser cumpridas para ser considerado futebol a sério porque
sendo, caso contrario, ¢ amador. O que € que acontece? Essa Federacdo Portuguesa de Futebol
reporta a outra federacao internacional que é a FIFA e a FIFA, neste caso, ndo o Esport FIFA
mas a Fédération Internationale de Football Association, a FIFA mae, essa FIFA &, digamos
de certa maneira, a dona do jogo, ou seja, neste caso especifico, eu acho que o desporto
eletronico, provavelmente, fara sentido, tal como o futebol e todos o0s outros desportos, que
cada desporto em si tenha a sua federacdo. No caso do League Of Legends, a fundadora da
federacdo de League Of Legends tera necessariamente que ser a Riot Games, porque a Riot

Games é a dona do League Of Legends tal como a FIFA é a dona do futebol. Depois de haver
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essa federacdo da dona do jogo e de delinear como o jogo deve ser percecionado da parte do
publico e da parte de quem o quer jogar competitivamente, essa federagdo, dona do jogo, cria
as regras ditam as regras que depois as outras federacdes locais devem ou nédo fazer cumprir,
ou seja, na verdade aquilo que eu acho que ¢ a forma ideal seria haver uma federacéo portuguesa
de Counter-Strike, haver uma federacdo portuguesa de League Of Legends, haver uma
federacdo portuguesa de Overwatch, ou seja, cada desporto é um desporto. Eu ndo creio que
uma federacdo portuguesa de desporto eletrénico, por mais que tenha um papel importante,
naturalmente, porque vai trazer ao grande pubico a consciéncia, um bocadinho como nos
fazemos, do que € este mercado, eu acho que nunca vai ser especializada o suficiente para
conseguir ditar tudo o que se passa em todos os desportos. Na verdade, eu acho que a solucao
€ mesmo uma federacdo para cada jogo, porque cada jogo € um desporto por si proprio, com

regras proprias e que devera ter federacbes proprias.

Entrevistador: Na tua opinido, quais é que eram 0s principais beneficios quer para as scenes,
quer para todos os intervenientes dos Esports em Portugal, com a implementa¢édo nacional geral,

ou como estavas a falar, em separado por cada desporto eletronico?

El: Olha, na verdade, imaginando que havia uma federacdo generalista que conseguia
regulamentar tudo e que tinha pessoas, e nds estamos a falar numa estrutura megalémana
porque é uma quantidade de jogos enorme, estamos a falar numa estrutura de ndo sei quantas
pessoas que conseguiam, de facto, regulamentar e assegurar que estava tudo a ser feito dentro
das conformidades para oficializar cada uma das competicOes, essa federacdo, em primeiro
lugar, ia ter que ter uma muito boa relagdo com as produtoras dos jogos para garantir que estava
tudo a ser feito em conformidade, portanto, sé aqui estamos a falar quase de uma utopia, mas
se isso acontecesse eu acho que traria varias vantagens. Ponto um: iria ajudar as trés principais
frentes do jogo, deste mercado, que precisam de ajuda que € 1- as organizacgdes, ou seja, clubes,
digamos assim, 2- os jogadores que jogam para clubes, 3- os TO’s ou tournament organizers
ou organizadores de competicdes que montam as competicdes que os clubes e, por
consequéncia, os jogadores acabam por participar. Estas s@o as trés frentes que precisam de
mais trabalho e com uma regulamentacéo base que fosse aprovada e quase que legislada para
garantir que “tu para teres esta competig@o, o clube tem que ter estabilidade financeira de X”,
“ para tu, enquanto jogador, para jogares neste clube, o clube tem que te dar a condigdo minima
Y” esse tipo de condi¢des, bem regulamentada, eu acho que ajudariam, sem davida alguma,
que 0 meio crescesse, agora, que ¢ de uma complexidade extrema e de uma dificuldade de

implementar? Sem ddvida alguma.
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Entrevistador: 5- Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de
grandes marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizacoes ligadas aos esports nacionais.
O que falta para conseguirmos estar ao mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia

e mesmo a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E1: Olha, eu ndo querendo estar a dizer nenhum disparate mas ja citaste aqui fontes da Newzoo.
A propria Newzoo, quando analisa as fontes dos Esports, eu ndo sei se é 70% se é mais do que
isso, mas 70% do revenue deste mercado vem de patrocinadores, sponsorship, € uma coisa
assim do género, corrige-me se estiver errado e vai |4 espreitar qual é que é mas nao ha de andar
muito longe disto, secalhar até é mais do que esses 70%, ou seja, 0 que € que falta no mercado
nacional para ele estar ao nivel dos internacionais? Exatamente aquilo que a Newzoo mede
relativamente ao mercado global que é patrocinios porque é muito giro todo o mercado estar a
fazer isto porque, de facto, € um mundo mexe paixdes mas, em Portugal, ainda ndo é um mundo
que mexa milhdes. Se n6s somarmos o mercado todo global, era o qué? 1 Bilido em 2019?
Portanto, mil milhGes, esses mil milhGes Portugal ndo tem, provavelmente, nem um milhédo
desses mil milhdes e quando estas a falar de um mercado que se pretende autossustentavel,
autossuficiente e que consiga dar de comer a pessoas para que possam dizer que vivem disto
profissionalmente, tu precisas de ter fontes de rendimento maiores do que aquelas que tu tens
agora, posso-te dizer que grande parte dos organizadores de eventos e torneios estdo a trabalhar
para pagar as contas e nao tens atores de mercado dos Esports nacionais a enriquecer disto e
que se eles proprios estdo a trabalhar para pagar as contas e as pessoas que estdo a trabalhar
para eles, abaixo deles, a tentar trabalhar também para pagar as contas, e trabalhar quase a prego
de custo porque fazem isto por paixdo, significa que o mercado ainda ndo tem cash-flow
suficiente para crescer na medida que precisa, ou seja, para que isto seja profissional, nos
precisamos, de facto que as pessoas que trabalham para o mercado se considerem profissionais
e, para que isso aconteca, tém de ter condi¢des e essas condi¢des sdo, pelo menos, no minimo
dos minimos o salario minimo, a capacidade para terem um seguro de salde, a possibilidade de
tirarem férias quando € preciso e que muitas das pessoas que estdo a trabalhar nisto nem salario
tém, quanto mais férias, que é uma coisa que é completamente impensavel para a maioria, ou
seja, na verdade, o mercado precisa de maturidade, de consciencializacdo das pessoas de que
para fazer isto € preciso trabalhar muito e correr muito para se fazer aquilo que se gosta e de
mais entrada de financiamento porque os paises que tu foste buscar como exemplo sdo paises
que tém um nivel de investimento no mercado completamente diferente do nosso. As marcas

que patrocinam as equipas espanholas e os investidores das proprias equipas espanholas, que €

114



aquela realidade que temos aqui mais proxima, sao mais do que dez vezes daquilo que é injetado
no mercado nacional, portanto nem um décimo daquilo que é injetado no mercado nacional
tens, portanto € obvio que equipas como o0s... ¢ obvio que se uma organizagao quiser juntar os
cinco melhores jogadores portugueses nao tem cash-flow suficiente nem aos prize-money
consegue ir buscar dinheiro suficiente para se pagar a si propria, portanto é natural que
organizagOes internacionais tenham muito mais capacidade, porque ja tém mais anos de
mercado, porque ja tém a operacdo quase que autossuficiente porque o valor que entra, e € a

principal fonte de patrocinios, é superior e isso falta ainda a nivel nacional em todas as frentes.

Entrevistador: Achas que possa também ter haver com os esports ainda ndo est&o enraizados ou
com a mentalidade dos intervenientes dos esports que tomam decisfes que ndo sao suportaveis

a médio/longo prazo para o crescimento e estabilizacdo dos esports nacionais?

E1: Eu acho que o facto de teres o marcado estabilizado, e com mais anos, ajuda muito 0s outros
paises e aqui secalhar a Espanha nem é o melhor exemplo, até j& vamos mais para 0s paises
nordicos que tu estavas a dizer. N6s, enquanto RTP pertencemos a European Broadcasting
Union que é a unido europeia de grupos de midia publicos a nivel europeu, europeia a nivel
europeu convém, ou seja, é a BBC na Inglaterra, é a Deutsche Welle e uma data delas na
Alemanha, € uma unido que se junta varias vezes ao ano para conversar sobre aquilo que esta a
fazer e sobre aquilo que pode fazer melhor fazer de facto servigo publico para com a sua
populacédo e, felizmente, tive a oportunidade de trocar impressdes, varias vezes porque nos
encontramos mais do que uma vez ao ano, com as pessoas que estéo a fazer o mesmo que eu
estou a fazer na RTP mas nos outros paises e posso-te dizer que a Suécia, a quatro anos, a
quatro ndo, em 2014, portanto, a seis anos ja passava League Of Legends em sinal aberto na
televisdo, a Finlandia desde 2015 que também ja passa CS:GO em sinal aberto na televiséo,
portanto, ha todo um percurso, mentalizacdo e estabilizacdo do mercado que os nérdicos ja tém,
por exemplo, a Dinamarca agora, desde que tem a Blast que é um produto dinamarqués, também
ja passa em sinal aberto a Blast na televisdo, portanto, ha toda uma mentalizacdo do publico e
de estabilizacdo do mercado e de facilidade de angariacdo de investimento privado que esses
paises tém que, provavelmente, faz com que eles tenham vantagem sobre 0 nosso mercado, tal
como tu consegues ver isso na maior parte dos desportos em geral em Portugal que ndo sejam
o futebol, se fores ver a maior parte dos desportos em Portugal, que ndo sejam o futebol, tém
uma injecdo de capital extremamente baixa e conseguem, alguns deles, ter resultados
relativamente interessantes a nivel internacional com muito menos do que outros paises, ou

seja, eu acho que, apesar de tudo, para aquilo que 0s nossos Esports tém de profissional e de
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capital a circular internamente, n6s comegamos por ter um crescimento secalhar superior aos
outros porque os outros tém muita mais estabilidade, mas acho que isso é quase uma questao
da “portugalidade” que &, por natureza, e 0 mercado olha para nds dessa maneira em todas as
areas, nao s6 nos Esports, nds somos capazes de fazer mais com menos e depois criamos essa
habituacdo e obviamente que os atores do mercado aproveitam-se, alguns deles, desse fator, 0
fator de desenrasca do “tuga” que consegue fazer muito com pouco e depois as vezes o
crescimento ndo é tdo bom por causa disso. Agora, ainda a segunda parte da tua pergunta, que
era se a algumas acOes de atores de mercado que podem limitar esse crescimento? Eu acho
honestamente que é obvio que sim e é obvio que isso ha de acontecer, ndo é por ser Portugal e
ndo é por ser 0s Esports, eu acho que é em todos os mercados de todo 0 mundo ha sempre atores
de mercado gque ndo sao completamente corretos, ou porque tém ma fé ou porque ingenuamente
guerem bem mas ndo tém capacidade estratégica para a médio ou longo prazo tomar a decisao
correta e essas decisfes acabam por ter consequéncias para 0 mercado mas isso € verdade para
os Esports, é verdade para o chinquilho, € verdade para a televisao, é verdade para o basquete,
para qualquer outra coisa, isso vai sempre acontecer. Eu acho é que nos temos de dar espago ao
mercado para que ele cresca, obviamente tentar colmatar as falhas que os agentes de mercado
que ndo o facam da melhor maneira para garantirmos a sustentabilidade desse mesmo mercado,
mas na verdade é tudo dores de crescimento e vamos olhar para mercados gigantes como é o
futebol e é dbvio que ha montes de agentes no mercado do futebol portugués que agem de ma
fé e 0 mercado ja estd mais do que desenvolvido e mais do que profissionalizado, portanto o
desporto, por natureza, € um mercado um bocadinho selvagem e temos de saber viver com isso

se quisermos fazer dele a nossa profissao.
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Apéndice W - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 2 na Ronda 1

Entrevistador: Da-me autorizacdo para gravar esta entrevista?
E2: Dou autorizagao para gravar.
Entrevistador: Primeira pergunta é se acha que os esports devem ser considerados um desporto.

E2: Eu ndo sé acho que os Esports devem ser considerados um desporto como eu escrevi sobre
isso na minha tese de mestrado. Deixe ver se encontro aqui, rapidamente, a defini¢cdo do

professor Tiedemann.

Entrevistador: Porque a maior parte das defini¢Ges referem o esforco fisico e outra das questdes
gue também encontrei para ndo sei considerado um desporto é a suposta violéncia em certos
Esports, como o caso do Counter-Strike. De haver armas, de haver um lado terrorista e um lado

policial.

E2: Mas ndo deixa de ser ficcdo. Quando tens desportos como o tiro ao prato, o tiro ao arco e a
esgrima, em que usas armas. Acho que o ambiente virtual desvirtua completamente o topico de
violéncia, mas da-me s6 aqui um segundo e eu ja te justifico o porqué que eu acho que é um

desporto.
Entrevistador: Sim, a vontade.

Jodo: Entdo, o Professor Doutor Claus Tiedemann, algures nos seus estudos ele definiu
desporto, e agora vou citar em inglés “ Sport is a cultural field of activity, in which human
beings voluntarily go into a real or only imagined relation to other people with the conscious
intention to develop their abilities and accomplishments particularly in the area of skilled
motion and to compare themselves with these other people according to rules put self or adopted
without intending to damage them or themselves deliberately”. Ora bem, “go into relation to
other people” confirma-se nos Esports, “conscious intention to develop their abilities”
confirma-se nos Esports, “accomplishments” confirma-se, “compare themselves with these
other people according to rules” confirma-se de novo, “without damage them or themselves
deliberately” neste caso é ainda muito mais complicado de o fazer. A Unica parte aqui que pode
ser contestada “particularly in the area of skilled motion”, mas o “particularly”, primeiro, ndo
é um exclusivo, portanto nao se aplica, e segundo podes argumentar que ha Skilled motion nos
movimentos do rato, mas acho que ai ja estamos a ser rebuscados. Eu acho acima de tudo,
secalhar, por acaso na minha prépria tese tive uma entrevista com um campedo nacional de

kickbox e ele até deu um exemplo. Eu fiz a mesma pergunta, se ele achava que aquilo poderia
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ser considerado um desporto ou nao, ele disse que sim pela simples razdo de que ele as vezes
jogava Counter-Strike com os amigos, ele achava que as vezes o coragdo dele batia tdo rapido
num momento mais complicado do jogo do que num combate a sério e que para ele a adrenalina
e o disparar do coracédo era a mesma coisa que Ihe dava aquela emocéo do desporto. Tive outro
caso que também defendia que deveria, que foi um dos, um diretor de uma escola de parapente
e membro da Federagdo Portuguesa de Voo Livre, que ele dizia que se tu comparares com 0
parapente, que ndo tem um esforgo fisico propriamente muito grande, aquilo é estar sentado a
coordenar a asa, € mais movimento de méos e saber o que fazer, o parapente é um deporto, ndo
percebo porqué que jogar no computador ndo possa ser. Desde que exista, 1 esta, a vertente
competitiva e as regras em que toda a gente parta em igualdade. Eu acho que no meu perfil
ainda, na minha perspetiva ainda, ndo usando os exemplos que eu dei mas a minha perspetiva
pessoal. Eu fui piloto de Kkarts e fui campedo universitario e de alunos e acho que o desporto
automavel é o que pode ter uma correlacdo mais direta com 0 gaming. Acho que nds estamos
para a informéatica como o desporto automdvel esta para a inddstria automoével. Um piloto ndo
tem propriamente, ou melhor, parece que nao tem propriamente um esforco fisico muito grande,
esta ali sentado e quem faz o trabalho é o carro mas se tu fores fazer uma prova de Kkart, por
exemplo, eu dou-te o exemplo que eu tinha, que foi dos Karts, aquilo esgota-te fisica e
mentalmente. Se fizeres uma simples prova de trinta minutos, estar ali concentrado na trajetoria,
focado a fazer o tempo, ndo cometer erros, ter cuidado com os outros pilotos, a preparacdo que
tens antes da pista, a afinacdo do carro, o know-how que tens de ter e tudo isso, mais depois a
turbuléncia da prova, depois, no caso do desporto automdvel, tens as condicbes climatéricas
que ndo tens aqui, mas tudo isso pde um esforco psicoldgico, alem de fisico, no atleta e acaba
por ter um impacto muito grande apesar de passares a corrida sentado, entdo se for uma prova
de vinte e quatro horas de resisténcia, esquece, foi das coisas mais exaustivas que eu ja fiz. Para
terminar, ainda nesta perspetiva, parecendo que ndo, estar sentado durante trés horas
concentrado ao maximo num jogo é esgotante e, as vezes, uma final de um torneio pode demorar
mais de cinco horas em que estas ali com a pressdo toda em cima, concentrado ao maximo,
cansa-te fisicamente e cansa-te mais ainda psicologicamente. Acho que o esfor¢o fisico néo é
0 que define um desporto e o melhor exemplo disso é o xadrez. Eu acho que o que define é
mesmo os regulamentos e o sistema competitivo, eu acho que nisso os Esports estdio mesmo
bem montados, melhores que muitos desportos, até porque estdo muito menos passivos de erro
humano e acho que é um mito a parte que ndo cansa. Acho que a componente fisica existe aqui
na mesma, obviamente néo tdo grande como num futebol ou num basketbol ou numa natacéo

mas estd cd na mesma e ja diz o ditado “corpo sdo, mente sa” e por isso € que os atletas todos,
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principalmente os do alto rendimento e os de maior nivel nos Esports tém cuidados muito

grandes com a saude fisica.

Entrevistador: Muito bem. A segunda pergunta tem haver com a empresa Newzoo, deve
conhecer, que perspetiva que para 2025 o maior mercado de gaming sera o do mobile gaming,
ird ultrapassar o gaming de computadores e de consolas. Aqui a pergunta sera, serd que nés
vamos ver 0s principais videojogos, como é o caso do LOL (League of Legends), Counter-
Strike e do Fortnite, ganharem vers6es mobile ou sera que essas empresas irdo fazer jogos
proprios para mobile ou sera que, na sua perspetiva, 0 mobile nunca vai conseguir ultrapassar

estes jogos que, neste momento, sao 0s de topo nos Esports.

E2: O mercado mobile vai ter maior dimensdo? Nao haja dividas. Hoje em dia o pessoal, antes
de comprar um PC (Personal Computer), esta mais preocupado em ter um telemével. E uma
ferramenta que tem mais utilidade, na parte da comunicacéo, ja faz quase tudo o que um PC faz
e ainda tem mais utilidades sociais. Eu acho que, 0 que tu vais ver, e ja tens um exemplo disso
porque o LOL ja vai ter uma versao mobile que é o League of Legends: Wild Rift, mas acho
que o tu vais ver vai ser normal as empresas terem versdes mobile dos seus jogos para tentarem
cativar, captar o pessoal do mobile, tenho sérias duvidas é que em termos de espetaculo e
competicdo no seu exponente maximo, o mobile ultrapasse o PC porque jogar continua a ser
com o teclado e com o rato, continua a ser com o comando, tu até tens os comandos para 0s
jogos mobile, portanto, ja ndo é incomum veres pessoal a jogar no telemével mas com um
gamepad. Acho que o que eles vao tentar fazer vai ser usar o mobile como uma porta de entrada

para o desporto em si, mas 0 exponente maximo vai continuar a ser no PC.

Entrevistador: Sendo assim, tinha outra sub pergunta, mas acho que também ja respondeu, que
era se achava gque, com este desenvolvimento do mobile gaming, se achava que podia haver
competicdes a chegarem ao nivel de um The International no Dota2, de um Worlds no League

of Legends ou de um Major no CS (Counter-Strike).

E2: Eu acho, atengdo, h& aqui duas coisas que uma pessoa ter de ver muito bem e fazer a
distin¢do. Eu acho que ¢ perfeitamente legitimo haver um jogo mobile que atinja as dimensGes
de um LOL ou CS, alias, do CS acho que néo € dificil, acho que o Clash Royale ultrapassou o
Counter-Strike, se eu ndo estou em erro, enquanto um jogo puramente mobile. O que eu acho
dificil € haver uma versdo do LOL mobile ou de CS mobile que ultrapasse a versao do PC mas,
por exemplo, no caso do Clash Royale, que é um jogo puramente mobile e que ndo existe uma

versdo no PC, eu acho que é perfeitamente natural que ele possa a vir ter maior dimensao do
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gue um jogo de PC. Acho é que um jogo que é nativo do PC, como é o caso do LOL e o caso
do CS, ter uma versdo mobile ndo me espanta, ndo acredito é que essa versdo mobile ultrapasse
aquela que ¢é do PC, eu acho é que vai servir com porta de entrada para novos jogadores para

conhecerem a vertente do PC.

Entrevistador: A terceira pergunta tem haver com transmissdes televisivas, ja& ha certos
exemplos no mundo. Temos na América que ja foi transmitida a fase final do Overwatch, em
Portugal tivemos a supertaca da FPF eSports que foi transmitida no Canal 11 e a pergunta é
sera que a transmissao de desportos eletrénicos em canais televisivos trara vantagens para o

crescimento dos Esports...
E2: Néo.

Entrevistador: E sera que 0s esports ganham mais com as transmissdes televisivas ou sera que

a televisdo ganha mais em transmitir essas competicdes?

E2: A televisdo ganha mais em transmitir essas competicfes, sem duvida. Acho que dizer que
0s Esports ndo ganham nada com a televisdo pode ser um bocado radical, acho que eles ganham
muito pouco. Eu acho que a Unica vantagem que a televisdo pode trazer aos Esports em si € um
bocado a desmitificacdo e a democratizagdo da coisa, principalmente para as geragdes mais
antigas que até podem ver 0s miudos a jogar mas nao entendem bem o que seja. O target dos
Esports, ele ndo esta na televisdo. Estamos a falar de uma geracédo que esta habituada a consumir
0 que quer e quando quer, e ndo habituada a grelha televisiva que mostra o que a televiséo quer.
Eu se quiser ver CS ligo a Twitch e vejo CS, se quiser ver LOL ligo a Twitch e vejo LOL, se
quiser seguir uma competicao eu sigo, se ndo quiser eu ndo sigo, se quiser eu até sigo em direto,
se quiser ndo sigo em direto, vou fazer outra coisa e chego a casa quando quiser e vejo no
Youtube. Quer dizer, hd aqui toda uma escolha de opc¢Bes para eu consumir muito mais
available, disponivel, como quiseres chamar, do que ter que me limitar, a ter que estar a assistir
na televisdo a aquela hora, naquela grelha, quer dizer, com a opcao de poder voltar atrés e se eu
puder voltar atras, se eu puder assistir no PC, porqué que vou estar a assistir na televisao? Para
a maior parte dos gamers, a televisdo de hoje em dia € um monitor grande, é um sitio porreiro
para ver as séries, um sitio porreiro para ver os filmes, um sitio porreiro para ver as streams,
quando quero ver com mais calma, mas mesmo assim, o maior trunfo que a Twitch, que as
transmissfes no PC trazem, que a televisdo ndo tem, é aquela coisa horrivel e extremamente
toxica mas tao fulcral na comunidade que é o Twitch Chat, é o contacto direto que a comunidade

tem que na televisdo néo tens, na televiséo estas ali atrds de um ecrd a ver mas ndo estas a ter

120



aquele engagement que estas a ter quando vés na Twitch, quando ha uma jogada e estas a
comentar ou estas a dar flame ou estas a vangloriar alguém, ndo sdo a mesma coisa. NOs até
temos exemplos neste pais de coisas que foram comunicadas da televisdo, de eventos que foram
comunicados na televisao, e que nem por isso, mesmo em prime-time, e nem por isso foram os
eventos com maior adesédo e tens eventos que ndo sofreram comunicagdo quase nenhuma nos
meios tradicionais, s6 mesmo mais na comunidade, e que tiveram muito mais audiéncia do que
0s tiveram, por isso, ja esta mais do que provado que o target dos Esports ndo esta na televiséo,
ndo esta nesse segmento, acho que ja esta mais que provado que as novas geracdes, ndo é so a
parte do gaming, ndo ligam muito a televisdo, que é um meio que, para esta malta que cresce
com o one demand a sua disponibilidade, ndo esta muito virado para a TV. A televisédo, para
nos nos Esports, ndo vai trazer nada de novo, € mais uma questdo de dar a conhecer a quem nédo
conhece do que propriamente trazer novos fas da coisa. Agora, a televisdo, sim, a televisdo vai
precisar. Eu acho que secalhar, isto para a televiséo, ndo vai passar por passar a prova em direto,
ndo é a mesma coisa, acho que vendo em direto tem aquela necessidade do engagement que sO
consegue ter na Twitch, ou na Twitch ou em tudo no meio do mesmo, acho que a televisao vai
ter que aproveitar, vai ter que adaptar os conteidos para o seu meio, e ai sim, pode capitalizar

e levar pessoas que néo estdo na televisao, e estdo no digital, de volta para a televiséo.

Entrevistador: Em Portugal ja encontramos trés federacdes, a FEPODELE, a FPDE e a FPF
eSports...

E2: Trés projetos federativos, ok, dois projetos federativos e uma federacdo a sério.

Entrevistador: Com o crescimento enorme que 0s esports tém tido nos Ultimos anos, €

fundamental haver uma entidade reguladora?

E2: Ndo. Eu sou um adepto, ou melhor, isto € um caso meio bicudo. Dizer que ndo também é
um bocado exagerado. Eu acho que os Esports ndo precisam de uma entidade reguladora porque
eles, no fundo, ja a ttm. No exemplo do League of Legendes quem manda é a Riot, no exemplo
da Overwatch quem manda é a Blizzard, no exemplo do CS a Valve ndo quer saber, as vezes
lembra-se e define meia duzia de coisas, no Dota ja sdo mais controladores mas no CS eles ndo
querem saber de nada. Se uma federacdo vai ditar as regras do desporto como normalmente elas
ditam, ndo vai, nunca vai acontecer, nenhuma developer vai deixar que um grupo va mexer no
gue é que o seu jogo pode ou ndo pode fazer quando o jogo é deles e é uma vantagem e uma
desvantagem, eu também tive esta discussdo na minha tese de mestrado, o jogo, o desporto

neste caso, ser uma propriedade intelectual que é um software. A desvantagem é exatamente
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essa, eles ndo véo abrir o controlo daquilo, duvido muito sobre algum pretexto e se alguém
conseguir vai ser muito dificil, h& de ter que estar muito bem justificado, mas isso ndo é mau
porque apartir do momento em que por exemplo, usando o caso do LOL, ele pertence a Riot e
a Riot tem que fazer tem de fazer aquilo que acha melhor para se investir e desenvolver o seu
desporto, entdo tu sabes que tens uma entidade genuinamente interessada no bem do desporto
porque se aquilo corre mal eles perdem dinheiro, se aquilo corre bem eles ganham dinheiro,
ndo €? Estéa literalmente associado ao modelo de negdcio, entdo tu sabes que aquela entidade,
mesmo que cometa erros, todas acabam por cometer, que eles vao estar a lutar pelo seu maior
interesse que é o préprio desporto. Por acaso acho que quem me disse isto, agora ndo tenho a
certeza se foi a malta do parapente, mas eles disseram “quem me dera que houvesse uma
empresa diretamente que controlasse o desporto e lucrasse com isso porgue ai eu sabia que ter
uma entidade que ia puxar pelo bem do desporto, em vez de haver os tipicos jogos politicos que
ha numa federacdo a servir interesses que nem sempre sao os interesses da modalidade”. Por
outro lado, uma federagdo ndo € totalmente indtil. Eu acho que as federagdes, deveria existir na
mesma uma federacdo, mas ndo com o intuito de regular a prova mas sim com o intuito de
ajudar as equipas a desenvolverem-se e a desenvolver a pratica e a modalidade, porque eu acho
que o papel de uma federacao de Esports ndo € mandar ou deixar de mandar como o desporto
acontece ou como é que a liga é feita ou ir atras do regulamento. Uma federacdo de Esports
deve pensar no bem estar dos jogadores e dar equipas, de certificar, secalhar, as condi¢cbes de
profissionalismo, que as equipas podem ter algumas vantagens financeiras ou algumas isen¢oes
quando estdo no inicio da atividade e num periodo mais dificil, que os jogadores deviam ter um
estatuto trabalhador-estudante e as benesses de quando estdo a jogar e a trabalhar como se
fossem um atleta normal, na mesma parte na declara¢do dos rendimentos, na maneira como sdo
pagos os prémios, quer dizer, ha aqui muito trabalho que uma federacdo pode explorar que
ajuda a modalidade e ndo tem haver com o controlo da modalidade, que acho que isso devia ser
aquilo que as federacGes deviam estar realmente preocupadas em fazer porque regular o

desporto eu duvido que alguma vez va acontecer.

Entrevistador: A Gltima pergunta é ja temos tido o crescimento de eventos em Portugal, de
Esports, assim como a entrada de grandes marcas a apoiar 0s mesmos. O que é que falta para
nos, Portugal, conseguirmos estar ao mesmo nivel que paises mais desenvolvidos como
Dinamarca, Suécia ou mesmo a Espanha que ja tem um elevado nimero de grandes marcas

apostar muito forte nos Esports?
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E2: E facil, é deixarmos de ser 10 milhdes e passarmos a ser 30 ou 40 e termos mais poder
econdmico. N&o h4, isto é, mais uma vez, a cabeca, aquilo que eu chamo a mania do portugués
€ pequeno se achar que nos ndo estamos ao nivel de la de fora. NOs estamos ao nivel de la de
fora em muitas coisas, mas temos que ser realistas, que a realidade financeira portuguesa e o
mercado portugués ndo sdo propriamente o mercado mais apetecivel do pomar. N6s temos
qualidade, tanto nos jogadores como nas producdes de eventos que fazemos. NGs, muitas vezes
no nosso trabalho, somos elogiados e comparados com outras ligas europeias e muitas vezes
copiaram-nos, que havia muitas coisas que nds faziamos melhor do que outros campeonatos,
outros campeonatos nos paises mais desenvolvidos, como a Espanha e tudo, vieram ver coisas
que nos faziamos para aplicar no deles. Nés ndo temos um problema de trabalhar mal, agora, o
gue nds temos de pensar €, primeiro, n6s somos um pais relativamente pequeno e quando
alguém pode investir num mercado com 40 ou 60 milhdes de habitantes, vai ser sempre
prioritario do que um mercado com 11, se é que ainda somos 11, é uma questdo de confirmar,
e segundo, n6s nem sequer somos uns 11 muito ricos, ha paises mais pequenos que nds com
mais poder de compra portanto ndo é por ai. Depois ainda temos outro problema ainda mais
chato que é muito das nossas marcas que estdo ca tém os centros de decisdes ibéricos, em
Espanha, e Espanha tem sempre prioridade em relacéo a Portugal. Acho que, acho que o pessoal
tem que saber que vamos ter sempre de fazer mais com menos, e ndo ha nada que a gente possa
fazer. Nao vamos passar a ser 50 milhGes da noite para o dia, somos 10, continuamos a ter as
nossas forcas enquanto mercado e € trabalhar, é isso que nos acreditamos. Se a televisdo
sobreviveu com os 10 milhdes nds também vamos sobreviver com os nossos 10 milhdes. Depois
também é uma questdo das marcas, das proprias marcas, comecarem a mudar as suas diretivas,
enguanto a uns anos era muito mais dificil convencer uma marca a entrar no gaming, hoje em
dia ja ndo é tanto, as préprias marcas ja comecam a receber diretrizes internacionais que o
gaming é uma coisa que eles tém de trabalhar e tém de fazer alguma coisa ou algum tipo de
aposta. Se vai ser o principal local onde vai estar o orcamento? Duvido muito, claro que néo,
quer dizer, umas secalhar pode vir a ser, outras ndo, depende, depende muito da estratégia da
marca e da propria posi¢do delas mas eu ndo acho que esteja a faltar nada em concreto, nés
temos que lidar com as limitagdes que temos, temos que saber aproveitar as forgas que temos e

temos que trabalhar.

Entrevistador: E acha que, fora os argumentos que ja disse, que também esta falta de n6s ndo
crescermos tanto como outros paises pode estar relacionada com os Esports ainda ndo estarem

enraizados na cultura ou também pode ter alguma culpa alguns intervenientes que tomam
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decisbes nos Esports tomarem decisdes que a meio-longo prazo ndo sdo suportaveis para o
cenario, o que faz com que o crescimento e a estabilizagdo dos Esports em Portugal ndo consiga

manter um certo nivel ou crescer?
E2: Repete-me 14 a pergunta, essa pergunta parece um bocado... Da muitas voltas.

Entrevistador: Se parte deste crescimento tem haver, se ndo ha um crescimento como nos paises
como a Dinamarca, Suécia e Espanha, se pode estar relacionado com nos ainda ndo termos 0s
Esports enraizados na nossa cultura, de ser um fendmeno mais ou menos recente no nosso pais,
ou se também ndo pode ser a mentalidade de pessoas intervenientes nos Esports que tomam
decisbes que a medio-longo prazo ndo sdo suportaveis para ajudar ao crescimento e a

estabilizacdo da scene dos Esports, pensam muito no curto prazo o que faz com que...

E2: Eu acho que estdo ai muitas coisas que ndo sdo inteiramente corretas e algumas coisas que
estdo relativamente corretas. Primeiro, os Esports ndo sdo uma coisa assim tao recente quanto
isso. A maneira como sdo trabalhados, com competi¢Bes profissionais, isso sim, é recente. A
LPLOL surgiu em 2015, foi o primeiro campeonato oficial em Portugal, vai agora na sua sexta
edicdo, podemos dizer que é relativamente recente. Os esports em Portugal ndo sdo, ja se jogava
Counter-Strike em 2004, eu ja joguei torneios em LAN-Partys em 2000, quer dizer, ja existe
aqui muitos anos de gaming em Portugal e se olharmos para o Counter-Strike é um jogo com
quase 20 anos, ou sensivelmente 20 anos, de historia em Portugal, j& € muita historia
considerando o curto tempo que tem os Esports. Compararmos com paises como a Espanha,
Dinamarca, as vezes o pessoal gosta muito de fazer essa comparacao mas ela ndo é inteiramente
correta. Primeiro, os paises nérdicos ndo tém a cultura que os paises latinos tém, de secalhar
viver tanto |4 fora e sdo um povo que se isola mais, também porque a noite & faz muito frio e
eles vdo para casa mais cedo, as aulas acabam mais cedo, passam mais tempo em casa e entdo
é normal eles terem mais afinidade neste segmento, 14 esta, ndo sei a expressdo correta mas sao
um povo que passa mais tempo dentro de casa, mas € verdade, enquanto nds, enquanto latinos
e com as condigdes climatéricas fantasticas que temos em compara¢do com muitos na Europa,
precisamos de passar mais tempo fora de casa, e a gente nossa isso quando as audiéncias de
Inverno sdo sempre superiores as audiéncias de Verdo, é tdo simples quanto isso. A Espanha
tem uma vantagem muito grande, que nos ndo temos, que é muito simples, chama-se América
Latina. Uma grande parte da audiéncia espanhola vem da Ameérica Latina, eles falam espanhol
e a América Latina também. Tambem temos um pais muito grande na América Latina que fala

portugués mas fala um portugués mais diferente que o espanhol nas Américas Latinas para o
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espanhol-espanhol. E depois temos outra diferenca que €, enquanto a Espanha é um pais muito
a frente dos paises espanhois da América Latina, Portugal ndo é um pais a frente do Brasil. J&
fomos, ja deixamos de ser, entdo nos Esports, ha muitas mais pessoas a jogar no Brasil, ha
muitos mais gamers no Brasil do que sequer populacdo em Portugal, logo, é facil a Espanha ter
mais numeros quando ha muito mais contetdo espanhol e uma maior audiéncia a procura desse
contetido, quando a nossa relagdo com o Brasil é ao contrario, ha muito mais contetdo brasileiro
do que conteudo portugués, entdo os brasileiros ndo sentem a necessidade de vir consumir ca,
logo ai essas comparacOes estdo invalidas. No entanto, tens ai uma parte que, de facto, é um
problema do nosso mercado, que é, ha entidades que realmente trabalham com o objetivo de
fomentar o crescimento do mercado e ter uma viséo a longo prazo e essas entidades notam-se
a longevidade que védo tendo, com os resultados que véo alcancando e pela maneira como elas
tentam puxar pelo préprio mercado, nds acabamos por ser um exemplo disso, todos os anos
tentamos fazer as competicGes com mais qualidade, oferecer mais prémios as equipas e tudo
isso, faz parte da nossa estratégia haver um crescimento do mercado maior. Acho que o mercado
ainda tem muito mais para crescer. E depois, de facto, tens players no mercado que tém uma
visdo mais a curto prazo, mais de tentar aproveitar e capitalizar no momento quando nesta altura
nem sequer ha assim muito para capitalizar. Acho que nds ainda estamos muito huma altura
que temos que semear muito, temos que criar muitos habitos e temos que criar e elevar muitos
standards para comecar a colher uma coisa que estamos numa industria ainda muito, muito,
muito recente. Mas isso € uma coisa que, acho que players nocivos ha em todos 0s mercados,
ndo somos propriamente uma vitima, acho que é uma coisa perfeitamente normal nos negécios,
cabe ao mercado fazer a sua selegéo natural e ter o seu desenvolvimento normal. Os players
que trabalham melhor vao prosseguir, os players que trabalham pior véo ficar pelo caminho, ja
muitos ficaram. E um problema que pode acontecer a qualquer um, as vezes até pode ser um
players que trabalhe bem e comete erros, isso no mundo dos negdcios, infelizmente, ndo ha
uma férmula para o0 sucesso que seja sO executar e conseguir, muito menos num negdcio tdo

turbulento, tdo rapido e com téo pouco para estudar como este, mas & isso.
Entrevistador: Acabou. Obrigado.

E2: De Nada.
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Apéndice X - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 3 na Ronda 1

Entrevistador: Para comecar, autoriza-me a gravar esta conversa?
E3: Sim, com certeza.
Entrevistador: Primeira questdo € se acha que os Esports devem ser considerados um desporto?

E3: E assim, a minha opini&o sobre isso é que sim, podem ser considerados um desporto porque,
vamos la ver, o desporto envolve, pronto, uma componente fisica, na maioria das vezes, envolve
também uma componente mental. Nos consideramos o xadrez um desporto, ou seja, N0 mesmo
ambito, eu ndo vejo porqué que os Esports ndo devem ser considerados um desporto. A vertente
competitiva esta 14, também, pronto, eles ndo estdo a competir a alto nivel fisicamente, as vezes
tém de lidar com situacdes de desgaste mas, pronto, ndo andam a correr 15 quilometros numa
partida mas existe sim essa componente mental. Agora, se todos os esports devem ser
considerados um desporto? Isso ai ja € uma pergunta mais complicada de responder mas sim,

acredito que ha Esports que sim, deveriam ser considerados um desporto.

Entrevistador: Eu tenho aqui uma segunda pergunta em relacdo a este tema que € se a falta de
esforgo fisico e a suposta violéncia que alguns Esports transmitem, como é o caso do Counter-
Strike, onde h& um lado terrorista, um contraterrorista, uma bomba e alguma transmissao de

violéncia, se isso podia ser um entrave a classificacdo geral dos Esports como um desporto?

E3: E assim, obviamente que pode porque nds agora vivemos um bocado na area, numa era do
politicamente correto e pessoas demasiado insensiveis, ndo, la esta, peco desculpa, demasiado
sensiveis a todos os temas. NGs temos o tiro ao alvo, € tiro ao alvo mas esta la uma pistola. Uma
pessoa se quisesse deturpava facilmente isso. Uma pistola é usada para matar, uma pistola é
usada para o crime, ndo, ele esta a disparar um tiro ao alvo, mas sim, claro que num ambito de
ver se sangue a sair de um boneco e disparar, claro, que € um entrave muito grande a que possa
ser considerado um desporto, neste caso, porque vai sempre haver, sempre que houver uma
tragédia vai haver politicos a associar isso aos videojogos. Ainda agora aconteceu na América
com o Trump a culpar os videojogos quando temos em prime time temos a dar na televisao
séries que, se for preciso, sdo muito mais violentas mas pronto, isso ai € como cada um, mas

sim, obviamente que pode, na era que vivemos sim, é um entrave e pode vir a ser um entrave.

Entrevistador: A segunda pergunta &, segundo a empresa Newzoo, 0 mobile gaming iré ser o
maior mercado de gaming, que ird ultrapassar o mercado de videojogos para consolas e

computadores. Sera que vamos ver 0s principais videojogos, como é o caso do League of
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Legends, Counter-Strike ou o Fortnite a ganhar versdes mobile ou sera que essas empresas,

como é o caso da Riot, Valve ou Blizzard irdo apostar em jogos meramente mobile?

E3: E assim, o League of Legends mobile ja esta projetado para lancamento, ja ndo é uma
incognita, isso é uma certeza, ndo me recordo da data mas foi apresentado, tenho nogéo que foi
apresentado durante o aniversario deles, ou seja, uma ja estd confirmada, ndo é uma questdo de
opinido, sim e € confirmado que vai sair. Havia aquele jogo bastante semelhante ao League of
Legends ja para mobile, o Arena of Valor, e sim, a Riot fazer nesse sentido. Quanto a Valve,
ndo creio isso acontecer, eu acho que s6 acontece ja depois de todos os outros o fazerem porque
a Valve geralmente anda um bocado, na minha opinido, sdo vistos como uma referéncia mas
andam um bocado atrés do que os outros fazem e ndo, e mesmo a Blizzard, estava a pensar, a
Blizzard Ja tem um jogo mobile, tecnicamente o Hearthstone existe para mobile, ou seja, mas
sim, sim, eu ndo sou 0 maior expert na area dos jogos mobile competitivos, do Clash Royale e
tudo o mais mas sim, sei que é um mercado esta a crescer bastante e que ja levou diversos
desportos para versdes mobile, Pubg, Fortnite, ou seja, acho que sim, acho que pode vir a
acontecer, dois ja estdo confirmados, a Riot e a Blizzard ja tém ou vao ter titulos, sim, podemos

vir a ter mais titulos Ia.

Entrevistador: E serd que vamos conseguir ver competicfes para esses mesmos jogos mobile a
atingir os patamares de um The Internacional no Dota2, um Worlds no LOL ou um major no
Counter-Strike?

E3: E assim, isso ja é mais complicado de responder porque, 14 esta, como eu disse, ndo estou
inteiramente por dentro da scene mobile, era algo que eu gostava de estar, neste momento néo
estou mas, € assim, qualquer jogo competitivo que cresca e que tenha investimento por parte de
marcas esta destinado a atingir, ndo digo um The International porque é algo de proporcdes
completamente obscenas, o prizepool € algo nunca antes vistos nos Esports e de ano para ano
aumenta, mas sim, secalhar um major no Counter-Strike é um torneio com um milhdo de
ddlares, s6 em préemios, ndo estamos a olhar para outras regalias, sim, podemos ver. NOs ja
temos competicdes, que eu me recorde, de cem mil, ndo sei se ja chegou ao patamar dos
duzentos e cinquenta, por isso sim, acredito plenamente que podemos ter um jogo mobile com

um torneio de um milhdo, ndo vejo um entrave.

Entrevistador: Esta questdo tem haver com questdes televisivas. Ja& ha muitos casos no mundo,

como € o caso do canal ABC nos Estados Unidos a transmitir a fase final de Overwatch League

127



e 0 Canal 11 que transmitiu a supertaca da FPF eSports. Serd que a transmissdo de desportos

eletronicos em canais televisivos trard vantagens para o crescimento dos mesmos?

E3: E assim, tem porque, vamos a ver, existe a quest&o de diferenca de idades entre geracdes e
muitas vezes um idoso pode estar a olhar e ndo percebe o que é que estd a acontecer. Mas a
televiséo, tecnicamente, apesar de ter sofrido uma decadéncia em relagéo a outros tempos, por
causa dos servicos de streaming e tudo mais que apareceu e que tirou bastante a televisdo por
cabo, continua a ser uma plataforma que chega a muita gente, chega a toda a gente, nem que
seja por via de um noticiério, as pessoas continuam a ver o noticiario, e a transmissdo desses
jogos acho que sim, ajuda a aumentar o interesse e a exposi¢cdo em torno dos mesmaos, por isso
sim, serem transmitidos seja em canal aberto ou seja um canal da tv por cabo, hoje em dia
também é uma coisa que muita gente tem, acho que sim, acho que contribui em certa forma

para 0 aumento da sua exposicéo.

Entrevistador: Sera que os esports ganham mais com a transmissdo das suas competi¢fes na

televisdo ou serd que a televisdo ganhara pablico por transmitir esses mesmos eventos?

E3: E assim, isso ai é uma pergunta que ja foi feita, ha opinides para os dois lados. A minha
opinido é um bocado dinamica, num certo sentido. Neste momento acho que ganham mais 0s
Esports em relacdo a televisdo mas que secalhar num prazo de cinco anos a televisao € que esta
a ganhar por ter os Esports 14, ou seja, também depende um bocado das regibes, em Portugal a
televisao estar a apostar agora nos Esports, da o que da, ndo é uma mais valia para eles mas la
estd, os Esports tém algo que os outros nao tém, que € a grande maioria do seu publico alvo e
de quem os segue é desde criancas até adolescentes até, pronto, o principio da idade adulta,
claro que ha adultos e idosos a seguir mas estamos a focar-nos no percentil maior, ou seja, 0
que € que isto quer dizer, é exatamente as idades para o qual as marcas comecam logo a querer
criar um impacto logo desde o inicio, nem estamos a falar de marketing, estamos a falar de
querer enraizar ideias em mentes jovens e de captar a sua atencdo. A UEFA agora esta a apostar
nos Esports precisamente por causa disso, porque a UEFA nédo quer que se desliguem do futebol
e se esse futebol ndo for nos campos, for virtual, é igual para eles. Eles viram os Esports como
um fendmeno demasiado grande para ignorar e quiseram atrair esse publico alvo para o futebol
e acho que isto vai em conta as televisdes, do que é que as televisbes vivem? Vivem de
publicidade e a medida que as marcas se consciencializarem e haver mais pessoas a seguir 0s

Esports as televisdes tém ali um dois em um, tém o Esport a ser transmitido e as pessoas a ver
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0 Esports na sua televisao e depois, com os intervalos comerciais e tudo mais também podem

conseguir, talvez, melhores negdcios para aquele tempo de antena.

Entrevistador: A quarta pergunta tem haver com a questéo das federacdes. Em Portugal ha dois
projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e ja temos uma federacdo que é a FPF eSports.
Com o enorme crescimento dos Gltimos anos, a existéncia de uma entidade reguladora €
fundamental nos esports? Quais s@o os principais beneficios, para as scenes e para o futuro de

todos os intervenientes dos esports em Portugal, com a implementacdo de uma federacao?

E3: E assim, uma entidade reguladora, sim, é essencial para os Esports por muita coisa que
acontece e nunca chega a ver a luz do dia, estamos a falar de coisas dos bastidores. Desde
jogadores com salarios em atraso, em equipas com dividas e mais dividas e mais dividas e que
continuam a operar como se nada fosse, a varrer para debaixo do teto, para debaixo do tapete,
peco desculpa, ou seja, 0 que € que isto nos diz, é preciso uma entidade reguladora, obviamente,
agora o problema é uma entidade reguladora pressupde-se um poder maior e pronto, tém de ser
coisas bem feitas e tudo o mais. No momento em que tu em Portugal ja tens duas federacdes a
operar, sO gera mais confusdo em torno daquilo que deve ser... Qual é a legitima? Qual ndo ¢é
legitima? Eu afasto-me um bocado do assunto das federa¢Ges precisamente por causa disso
porque, para mim, por mais nobre que esteja a ser o trabalho que estdo a desenvolver, porque
nos Ndo vemos neste momento, ndo da para termos ou tentarmos ter varios projetos de federacdo
e ja andamos a avancar, houve agora esta semana a formacdo de uma comissao europeia de
federacGes e no fundo é muito e ndo é nada, ndo é nada porque tém poder nenhum e estdo,
basicamente, ndo vou dizer fingir mas nao é aquilo que precisamos e sim, precisamos de algo
gue seja sério, que seja aprovado e que realmente tenha o poder para regular essas situacoes
mais infelizes, porque sdo coisas que nao deviam de acontecer e que acontecem e que muitas

vezes nunca iam ver a luz do dia mas sim, acho que é necessario haver um entidade reguladora.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizacoes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar ao mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e mesmo

a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E3: O que € que nos precisamos? Precisamos de muita coisa, mas para comecar precisamos de
ser sérios, precisamos de ser profissionais porque, em grande escala, hdo 0 somos, ou seja,
olhando para o exemplo dos jogadores. Hoje em dia ndo basta ser bom jogador, uma pessoa

tem de trabalhar na sua marca, na sua exposicao, nas redes sociais. Hoje em dia sdo poucos 0s
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jogadores que fazem isso, 0s jogadores querem que apostem neles, querem as regalias mas no
ambito dos Esports, mesmo a nivel mundial, no balanco entre equipas, jogadores e
organizadores de torneios, que sdo os trés poderes, é claramente assumido que as Unicas pessoas
que estdo a ganhar, neste momento, com os Esports sdo 0s jogadores, sdo 0s jogadores que estdo
a ganhar porque a maior parte das organizacdes a verdade é que tém prejuizo ou estdo naquele
break even ou o lucro é muito pouco. Depois, 0s organizadores de torneios € igual, tanto a nivel
mundial como a nivel nacional, muitos andam ali no vai ou racha, andam ali quase com o
dinheiro contado para o seu ano, ou seja, tambem é aquele break even. Quem é que ganha no
meio disto? S8o os jogadores, 0s jogadores ganham o salario das suas organizacOes, 0s
jogadores ganham os prémios dos torneios, a grande maioria, porque geralmente a divisao entre
a organizacdo e jogadores €, dependendo do titulo e assim, mas geralmente andam naquele
setenta e cinco — vinte e cinco, oitenta — vinte, por ai, setenta — trinta mas que nao costuma fugir
disso, ou seja, quem ganha neste momento sdo os jogadores e 0s jogadores, pelo menos a nivel
nacional, tém de perceber que eles tém que tentar dar a organizacdo que 0s contratou, porque
ndo basta entrar no servidor, jogar e ficar com um segundo ou primeiro lugar. Ha equipas que,
se for preciso, ndo ganham um titulo que geram mais a sua organizacdo a nivel de exposicéo,
marketing e patrocinios do que uma equipa que limpou tudo o que havia para ganhar num ano,
porque |4 estd, o0 que é que uma marca paga? Claro que é sempre bom patrocinarmos equipas
gue vencam mas, no fundo, as pessoas querem numeros, querem visualizac@es, querem saber
que o dinheiro que esta a ser investido em X ou Y que esta a chegar onde eles querem, que esta
a chegar aos consumidores, ou seja, é preciso que os jogadores se consciencializem que eles
ndo sdo os prejudicados no meio disto tudo, ha muitos jogadores que tém a mania da
persegui¢do de “Ai ndo sei o qué, as orgs (organizagdes) estdo a ganhar muito dinheiro a nossa
pala” isso € mentira, isso € mentira, os jogadores tém de ser profissionais, t€ém que dar, aqui ndo
¢ sO receber, hd que dar e receber. Organizacbes, muitas delas, tém também que se
consciencializar e ndo fazer falsas promessas ou promessas que ndo conseguem cumprir que
isto so danifica o cenario e os jogadores. “Ai e tal que ndo consigo competir com Y, por iSso
vou buscar esta equipa e vou oferecer-lhes 400 euros/més” pago o primeiro més, consigo pagar
0 segundo més, ja ndo consigo o terceiro, 0 quarto e depois se vier o terceiro é do terceiro ao
décimo que fica a dever e isto aqui acontece mais vezes do que aquelas que nés pensamos, isto
aqui acontece, so de cabeca consigo lembrar-me de seis ou sete casos sé este ano e estamos a
falar de um acumulado de milhares de euros, ou seja, isto é grave, nés ndo podemos prometer
aquilo que ndo temos. As organizagGes tém que tentar fazer um crescimento sustentavel, ou

seja, se demora cinco anos a chegar ao ponto onde quero, demora cinco anos, nao vais fazer
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atalhos a passar por cima dos jogadores que é isso, no fundo, que acontece, € eles pisam 0s
jogadores porque estdo a faltar a um acordo que celebraram e depois muitas delas acabam,
fecham portas, voltam com um nome diferente. Depois, aquilo que nds precisamos também, e
acho que acontece se estes dois que disse para tras forem cumpridos, obviamente, ndo se fazem
ovos sem omeletes, ndo se faz coisas grandes sem capital, sem investimento e para isso € preciso
uma maior, também, maior interesse nas marcas de olharem para isto como algo sério, como
algo que vale a pena investir e por dinheiro para atingir os seus objetivos de marketing, de
exposicdo de produtos. Ha muitas marcas que o seu publico alvo se encontra exatamente nos
Esports e que ainda ndo avangaram com parcerias, e depois tens o exemplo de marcas que estéo
presentes c4, que estdo presentes la fora mas que investem 14 fora e ndo investem c4, como é o
caso da Vodafone. A Vodafone investiu em Espanha, os Vodafone Giants, estamos a falar de
um acordo de um milhdo de dolares, de ddlares penso eu, ou euros, por ano... Isso ¢ magnifico,
mas se tu fores a Vodafone em Portugal podes pedir um vigésimo e eles ndo te vdo dar porque
ndo tém planos feitos para os Esports, ou seja, secalhar tem de mudar aquilo de renovar as
mentes, ndo é ndo olhar para isto como joguinhos, como videojogos, mas sim como uma
competicdo, como um torneio e acho que é um bocado isso, precisamos desses trés pontos, seja
das marcas, dos jogadores e das organizacdes e eu acho que o resto que nos faltar por ventura

vem por arrasto.

Entrevistador: Se 0 nosso crescimento ndo estar ao nivel destes paises que ja foram
mencionados ndo esta relacionado com a cultura portuguesa onde os esports ainda nao estdo
enraizados ou com a mentalidade dos intervenientes dos esports que tomam decisdes que nao

sdo suportaveis a médio/longo prazo para o crescimento e estabilizacdo dos esports nacionais?

E3: Ambos e ainda acrescentava mais um. Temos que olhar também para 0s nossos nimeros,
ndo é mentira, nds somos doze milhGes em Espanha penso que séo o triplo, penso que séo trinta
e seis, ou seja, também s fazes exposicdo até onde consegues, por isso é que 0 mercado
portugués se tem tentado ligar ao mercado espanhol e tem tido as suas equipas a competir em
Espanha e tudo mais porque 14 esta, ganham exposi¢cdo com isso, ndo € exposi¢do nacional mas
¢ para Espanha e € algo que... também temos limites. Tu ou vais internacional, como € o caso
gue os Klck tém feito, os K1ck ja tentaram tudo e mais alguma coisa, ja foram para a Hungria,
tinham ido para uma equipa ucraniana, agora estdo na Pol6nia a competir na liga de League Of
Legends com uma equipa polaca, ja tinham estado em Espanha, ou seja, os K1ck secalhar foram
a primeira organizacéo totalmente portuguesa, para além dos Sharks, a tentar levar a sua marca

para outros lados porque, sei l4... talvez ndo seja ndo acreditar no cendrio portugués mas a curto
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e médio prazo, e talvez mesmo a longo, eles tém mais a ganhar em estar la fora, infelizmente e
pronto, isto € um negocio, eles fazes as decisGes que sdo as melhores para eles. Dito isto,
também ha decisdes que sdo tomadas, 14 esta, as vezes arruinam, digamos, isto é, faz parte da

tua pergunta, se ha decisdes que sdo tomadas que...
Entrevistador: a medio/longo prazo ndo sdo sustentaveis.

E3: Sim, ha decisbes que a maior parte ndo sdo sustentaveis. NGs podemos chegar a ver uma,
ja este ano, das informacdes que apurei, e estamos a falar de um nome grande em Portugal, ou
seja, caso a coisa ndo corra bem, estamos a arriscar em entrar em 2021 pior do que entramos
em 2020, ou seja, a ter um retrocesso caso essa entidade ndo consiga produzir e tudo com base
numa deciséo e tem tudo haver com custos operacionais. Fizeram uma decisdo e agora andam
a ver, dentro dos seus orcamentos, se vao conseguir comportar a mesma, ou seja, ha decisdes
que podem arruinar, € vamos ver se ndo vamos ter uma este ano, e espero que nao mas acho

que esta respondida a tua pergunta.
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Apéndice Y - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 4 na Ronda 1

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E4: Sim, estas a vontade, podes gravar.
Entrevistador: Achas que os esports devem ser considerados um desporto?

E4: Sinceramente? Sim, os Esports podem, e devem neste caso, serem considerados um
desporto, por mais que muitas pessoas digam que o desporto tenha de ter um esforco fisico, os
Esports, como outros desportos, existem na vertente individual e em equipa e pressupde um
trabalho que estd muito perto do trabalho em qualquer outro desporto. Os desportos tradicionais
obrigam que tu uses a tua mente, que pratiques muito, que exista uma vertente competitiva,
mesmo a questdo fisica porque nos dizem muitas vezes: 0s Esports ndo puxam muito
fisicamente, isso esté errado, o corpo também tem que estar sdo, e cada vez mais 0s jogadores
e as proprias equipas se comecam a preparar € a munir de staff capaz de ultrapassar estes
problemas fisicos porque comeca haver lesdes como nos desportos tradicionais.

Entrevistador: A suposta transmissdo de violéncia, em certos esports, sdo um entrave a

classificacdo dos desportos eletrénicos como um desporto?

E4: Vamos ver uma coisa, eu compreendo essa questdo muito facilmente e eu pergunto-te
assim: ndo outros desportos ou outras coisas que estdo ligados a desportos mais violentos do
que esses supostos tiros, supostas bombas que acusam o Counter-Strike de ter? Eu pergunto:
ndo esta a violéncia mais ligada, por exemplo, ao futebol? Diretamente as claques? Diretamente
as declaracGes que os seus dirigentes fazem? Que muitas vezes os jogadores fazem? Eu no outro
dia estava a observar um jogo do campeonato brasileiro, ndo me recordo das equipas, e tivemos
uma sessdo de pancada durante 10 minutos dentro do campo, entre jogadores, treinadores,
dirigentes dentro de campo, néo foi na linha lateral, foi dentro de campo. Eu pergunto-me: se
somos tdo violentos, porqué que o box, que deixa caras desfiguradas, o UFC, nem € tanto o
box, que deixa as caras desfiguradas, mas isso secalhar também nédo é violento? Ou secalhar
existe alguma lealdade competitiva e secalhar € isso que existe também nos Esports. Os Esports
ndo incutem a violéncia a ninguém, assim como o futebol, jogado de formam simples, néo

incute a violéncia a ninguém mas o futebol tem mais violéncia do que os Esports ja nele.

Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, o mobile gaming sera o maior mercado de gaming,

ultrapassando o0 mercado de videojogos para consolas e computadores. Serd que vamos ver 0S
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principais videojogos, como o LOL, CS:GO e o Fortnite, ganharem versdes mobile? Seré que
as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, véo apostar em novos jogos para mobile gaming?

E4: Eu estou de acordo que 0 mobile vai continuar a crescer e vai continuar muito forte, aqui a
questdo é: videojogos é uma coisa, Esports é outra e ndo sei até que ponto alguns Esports se
consigam transportar para o0 mobile. Sim, acredito que véo crescer, acredito que comegaram a
ser desenvolvidos varios videojogos e também alguns Esports, mais direcionados para 0s
tablets, telemoveis e tudo o mais. A malta do Magic e dos jogos de cartas ja percebeu que esse
é o caminho, também h& o pessoal do Clash Royale que em qualquer lado podem jogar, ha
questdes como o COD (Call Of Duty) ou o Fortnite que puxam mais pelas capacidades do
smartphone. Eu acho que ha jogos que ndo conseguem para o mobile numa vertente

competitiva, numa vertente casual acho que sim.

Entrevistador: Sera que competicdes mobile vdo se sobrepor a competicdes ja estabelecidas

como o The Internacional no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CS:GO?

E4: Isso ai demora o0 seu tempo, para ja, e olhando alguns anos, queiras tu dizer 2025, ndo
acredito. Agora, que existem competicGes mobile que véo crescer? Acredito que sim. Bater de
frente com um Worlds, com um The International, com um Major? Ainda vai uma distancia
grande, bastante grande. Se mesmo as consolas ndo tém eventos desse tamanho, pelo menos
que eu esteja a ver, ndo me recordo de eventos de consolas que cheguem perto destes eventos

que foram falados, o mobile muito menos.

Entrevistador: J& existe transmissdo televisiva de certas competicfes de esports, como o canal
ABC transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League e o0 Canal 11 que transmitiu a Supertaca
da FPF eSports. Serd que a transmissdo de desportos eletronicos em canais televisivos trara
vantagens para o crescimento dos esports? Sera que 0s esports ganham mais com a transmissado
das suas competicBes na televisdo ou sera que a televisdo ganharé publico por transmitir esses

mesmos eventos?

E4: Eu vou-te ser sincero, as pessoas terem todas entrar nas televisdes. Eu acho que quem véo
precisar dos Esports, a médio prazo, vao ser as televisdes. Eu ndo estou a ver jovens a largar o
seu computador ou o seu telemovel para ir ver 0 que quer que seja para ir ver televisdo. Teria
que ser um produto diferenciado e/ou exclusivo daquilo que passa na Twitch. O nosso target
esta no online, ndo é so criancas de 14, 15, 20 anos, cada vez mais as pessoas e 30 e tal anos
passam mais tempo ao computador ou em telemoveis a ver transmissdes. NOs podemos

alavancar os Esports com isto, da outra credibilidade, as pessoas que ndo conhecem iam olhar
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para isto porque iria passar na televisdo mas acho que nédo é o futuro. Quem tem agora 30 anos
vai ter 50, 60, quem tem 12 vai ter 20 ou 30, cada vez mais as televisdes véo ter de ter contetdos
que interessem a essas pessoas e nao o contrario. Os Esports tém de ser vistos como um desporto

e um entretenimento e qualquer dia vdo ganhar o seu lugar nas grelhas televisivas.

Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos ultimos anos, a
existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports? Quais sdo 0s principais
beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os intervenientes dos esports em Portugal,

com a implementacao de uma federagdo nacional de desportos eletronicos?

E4: Primeiro, os casos que tu falaste ndo sdo federacOes, sdo associa¢Oes, ttm o nome de
federacGes mas sdo associacOes. Segundo, quem é que da o poder a estas federacdes para regular
0 que quer que seja? Mas o governo manda no CS ou é a Valve? Quem é que manda no LOL?
E o0 governo ou é a Riot que manda? Eu faco estas perguntas porque isto ndo é como o futebol
onde temos a UEFA e a FIFA. Neste momento, federacdes, e sendo 0 mais honesto possivel, é
um conjunto de pessoas, € que eu ndo me revejo na maior parte delas, ndo tém trabalho feito
para se assumirem perante a comunidade de Esports em Portugal, ndo tém trabalho, ndo tém
competéncia e ndo sabem o que estdo a fazer. Se uma federacdo quiser ser reconhecida como
tal tem de mostrar a jogadores, organizadores de ligas, organizagcdes que durante anos estiveram
a trabalhar, que fizeram algo pela comunidade. Em Portugal existem estas lutas que néo
interessam a ninguém, que traz o negativismo para a imagem dos Esports. Acho que se focarem
em proteger os direitos dos jogadores, o bem estar das competicBes, tentar trazer mais
competicdes para um circuito amador, tentar criar algumas coisas que ndo existem dentro da
nossa comunidade. Uma federacdo pode fazer falta, depende como for constituida, depende de

para 0 que vem mas primeiro as pessoas tém de provar algo.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizagoes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar ao mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e

mesmo a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E4: Eu nem quero saber da Suécia ou da Dinamarca, isso sdo outras culturas que estdo
intrinsecas neles e que nascem e que ja estdo la aos anos. O que nos falta para estarmos, ou
tentarmos estar, préximos da Espanha? Primeiro, toda a gente aponta ao dinheiro, nds ndo temos

marcas que apoiem ao mesmo nivel que apoiam em Espanha, nem podemos pedir esse tipo de
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apoio porgue nds somos 10 milhdes e eles sdo perto de 40 milhBes, mas se tivéssemos perto de
1 quarto, iria alavancar bastante. Mas ndo é s6 o dinheiro que nos falta, temos de lutar por ele,
porque a Espanha também lutou por ele, teve a vida um bocado mais facilitada mas teve que
lutar em alguns casos, mas falta-nos o resto. NO0s temos competi¢des, temos eventos de bom
nivel em Portugal. Espanha ndo tem nenhum evento que tenha as condi¢gdes da Moche XL
Esports, tem um bom nivel mas ndo tem um torneio tdo grande. No caso da MLP, temos 3 ou 4
pessoas a trabalhar sé para a MLP, isto em Espanha ndo acontece. Em Espanha nédo se faz uma
liga com 15 ou 20 pessoas a trabalhar diretamente, os clubes em Espanha tém melhores
condi¢Bes mas antes de as terem ja eram mais profissionais no seu tratamento, em Portugal
estamos a melhorar neste parametro, mas falta muito carater aos gestores desportivos das
organizagOes, € preciso que os jogadores trabalhem diretamente com os organizadores de
torneio, ndo é so esperar que se faca o contetido. Nés temos um problema em Portugal que € as
organizacOes nao fazerem conteldo, parece que pararam no tempo. Temos 2 ou 3 casos que
comegam a fazer mas temos uma falta de trabalho, parece que temos organizagdes por ter.
Secalhar deviamos comecar pela base, que é as organizacGes perceberem que continuam a
bastante, que algumas das vezes continuam a atirar dinheiro dos seus sponsors borda fora, € 0s
jogadores perceberem que 0s compromissos sao para levar a serio e ndo usar as organizagoes
como veiculo de transporte de pagamento de despesas de torneio e um dinheiro mensal, € as
competicdes fazerem mais, eu acho que até as competi¢fes sdo 0 menos em Portugal porque
acho gue neste nivel as competicdes subiram muito o nivel mas temos que fazer mais e depois
ai sim, vira esse dinheiro. Mas quem tiver esse dinheiro tem que o saber colocar no sitio certo,

para essas organiza¢des continuarem a crescer e as outras verem que da resultados.

Entrevistador: Achas que também esta relacionado com a cultura portuguesa onde 0s esports
ainda ndo estdo enraizados ou com a mentalidade dos intervenientes dos esports que tomam
decisdes que ndo sdo suportaveis a médio/longo prazo para o crescimento e estabilizacdo dos

esports nacionais?

E4: Portugal nunca foi aquele exemplo de as pessoas trabalharem juntas, mas ja existe alguns
desenvolvimentos. Isto de nos juntarmos todos e irmos todos juntos para um lado é impossivel,
ndo € com um conto de fadas. A comunidade cresce com o amadurecimento da mesma. Até
agora eramos Vvistos como criangas que andavam nisto por gosto, agora jd movimenta algum
dinheiro e ja vemos alguma profissionalizagdo mas ainda estamos rodeados de um meio muito
amador, e ndo é pela quantia que recebes. N&o é por receberes 100 e o outro 50 que és mais

profissional que ele. A atitude e o profissionalismo, antes de qualquer dinheiro tens de ser
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profissional nas palavras atitude e compromisso e em Portugal temos falhas gravissimas nesse
sentido. Como é evidente, um meio ndo cresce quando estd com uma base que, em grande parte,
ainda esta podre. A mudanca de mentalidade é feita, muitas vezes, com a mudanca de pessoas
que é para crescermos todos de uma maneira sustentavel, de uma maneira mais ou menos
pacifica, porque se andarmos todos aqui em guerrinhas... Se eu tenho uma quinta, tu tens outra
quinta e ele tem outra quinta, se fizemos crescer as nossas quintas, isto cresce, ndo precisamos
de andar aqui “ah trabalha na minha quinta que eu trabalho na tua” mas isso nao acontece.
Parece que estamos sempre num clima de guerra. Ndo me cabe na cabeca as coisa que as vezes
vejo mas volto a repetir, ainda bem que comegcamos a ver coisas a serem bem feitas, o que leva
a pensar que secalhar o que foi feito até meados de 2015 ou 2014 ndo estava tudo errado.
Secalhar valorizamos as pessoas erradas até essa altura, secalhar ndo demos valor aos projetos
que foram bem feitos e que poderiam ter crescido, mas ndo tinham bases, estavam rodeados de
pessoas erradas. Precisamos de gente nova, de miudos que surjam no panorama nacional que
tragam uma mentalidade e que ndo deixem ser poluidos. Eu acredito que Portugal pode ter um
futuro bom e bonito nos Esports, demora 0 seu tempo e vai demorar que algumas marcas

percebam que isto aqui existe e que ja movimenta pessoas.

137



Apéndice Z - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 5 na Ronda 1
Entrevistador: Os esports devem ser considerados um desporto? A falta de esforco fisico e a
suposta transmissdo de violéncia, em certos esports, sao um entrave a classificacdo dos

desportos eletronicos como um desporto?

E5: Acho que os esports devem ser considerados um desporto e ndo é a falta de esforco fisico
que define isso. O xadrez também é um desporto e ndo tem esforco fisico. Nao me parece que
a suposta transmissdao de violéncia deva ser um entrave a classificacdo dos esports como
desporto. O boxe ndo é mais violento? Duas pessoas a esmurrar-se até ao KO, esvaindo-se em

sangue muitas das vezes e com um publico empolgado e a aplaudir a cada ataque.

Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, 0 mobile gaming sera o maior mercado de gaming,
ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e computadores. Sera que vamos ver 0s
principais videojogos ( como o LOL, CS:GO e o Fortnite) ganharem versdes mobile? Sera que
as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vdo apostar em novos jogos para mobile gaming?
Serd que competicdes mobile vao se sobrepor a competicdes ja estabelecidas como o The
Internacional no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CS:GO?

E5: Mobile gaming é uma tendéncia e as grandes produtoras vdo lancar novos jogos mobile
capazes de competir com os classicos CS:GO, LOL e outros. Havera mercado e publico para
todos.

Entrevistador: J& existe transmisséo televisiva de certas competicGes de esports, como o canal
ABC transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League e o0 Canal 11 que transmitiu a Supertaca
da FPF eSports. Sera que a transmissdo de desportos eletronicos em canais televisivos trard
vantagens para o crescimento dos esports? Sera que 0s esports ganham mais com a transmissao
das suas competicdes na televisdo ou sera que a televisdo ganhara publico por transmitir esses

mesmos eventos?

E5: A maior cobertura dos eventos de esports por parte das canais televisivos ajudara ao
crescimento dos mesmos. Os esports beneficiardo com isso e os canais tradicionais (TV)
tambeém pois conseguirdo cativar também uma audiéncia mais jovem algo distante neste

momento.

Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
seccdo da FPF que é a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos ultimos

anos, a existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports? Quais sdo 0s
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principais beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os intervenientes dos esports em
Portugal, com a implementagdo de uma federacdo nacional de desportos eletrénicos?

E5: Neste momento ndo héa federacdes de desportos eletronicos em Portugal. Ha dois projetos
federativos pois a FPF esports ndo € na minha opinido um projeto federativo mas sim uma
marca da FPF que organiza e promove competicdes de FIFA e que "convoca" atletas com
vinculo profissional a clubes/empresas/organizacdes sem definir quaisquer regras e eventuais
contrapartidas sejam de que natureza forem. A regulacdo € necessdria e 0s agentes
(clubes/empresas, atletas/promotoras de eventos, etc) devem unir-se, agregar ideias e apresentar
apenas um projeto federativo para ser aprovado pelas entidades competentes. N&o tem sentido

de outra forma.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizacdes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar ao mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e mesmo
a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos? Esta relacionado com a cultura portuguesa
onde os esports ainda néo estéo enraizados ou com a mentalidade dos intervenientes dos esports
que tomam decisfes que ndo sdo suportadveis a médio/longo prazo para 0 crescimento e

estabilizacdo dos esports nacionais?

E5: Ha varios fatores que estdo a condicionar o crescimento dos esports em Portugal. Apesar
de termos cada vez mais eventos de grandes dimensdes ndo se esta a conseguir capitalizar com
isso. A mentalidade dos diversos agentes tem de mudar. E preciso deixar de olhar para o proprio
umbigo e agregar ideias. E preciso mais profissionalismo, mais organizagao, mais respeito pelos
compromissos entre atletas e clubes/empresas, cumprir com os acordos com 0s patrocinadores,
melhorar a comunicacdo pois nem tudo se pode dizer ou escrever de qualquer maneira e sem

responsabilidade ética e social. Credibilizar é preciso!
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Apéndice AA - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 6 na Ronda 1

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E6: Sim.
Entrevistador: Achas que os Esports devem ser considerados um desporto?

E6: Eu acho que sim, principalmente neste momento que estamos a passar. Agora com a
quarentena estamos a ver 0s desportos tradicionais a serem proibidos, por serem contagiosos

neste caso e 0s Esports permitem que as pessoas se divirtam com as transmissdes e tudo.

Entrevistador: Achas que a falta de esfor¢o fisico e a suposta transmissdo de violéncia, em

certos Esports, sdo um entrave a classificacdo dos desportos eletrénicos como um desporto?

E6: Isso € uma boa pergunta porque eu joguei futsal 17 anos e s6 deixei para trabalhar nos
Esports. Eu acho que os Esports em demasia é como tudo em demasia, faz mal, e deve ser
complementado com exercicio fisico. As pessoas podem ser profissionais de Esports mas
devem ter uma rotina de desporto, de exercicio fisico para complementar a sua profissao e
vemos muitas equipas profissionais de Esports, 1& fora, nas suas gaming houses tém ginéasio e

rotinas para os seus jogadores.

Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, o mobile gaming sera o maior mercado de gaming,
ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e computadores. Sera que vamos ver 0s
principais videojogos, como o LOL, CSGO e o Fortnite, ganharem versdes mobile? Seréd que

as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vao apostar em novos jogos para mobile gaming?

E6: Eu ja estou no mundo no mobile ha 4 anos e 0 mobile j& cresceu muito em Portugal. Somos
um pais de mente fechada, no caso do desporto tradicional com o futebol e no caso dos Esports
com o CS, o LOL comeca agora a aparecer um bocadinho. A tua pergunta € uma boa questao
porque nos vemos todos esses jogos a aparecer porque o mobile na China e na América Latina
é uma loucura. Eu acho que quando os jogos sairam, como o Clash Royale, Brawl Stars, Pubg
Mobile, Free Fire na América Latina, as produtores ndo imaginaram que iam ter tanta gente a
jogar e tanta gente a ver. Eu acho que se tém que adaptar, tu deste o caso do CS. O LOL ja esta
a fazer isso com o Wild Rift para as consolas e para o telemovel, o Fortnite tem para mobile e
consolas também. O CS néo sei, como eu disse, € aquele desporto tradicional que toda a gente
V€ por isso duvido que dé aquele salto, mas imagino diversas empresas ndo a apostares so no
mobile mas a complementarem a sua componente de computador com o0 mobile como a Riot

esta a fazer.
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Entrevistador: Sera que competicdes mobile vdo se sobrepor a competicdes ja estabelecidas
como o The Internacional no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CSGO?

E6: J& temos algumas gigantes. Tivemos o Pubg Mobile a ter o prémio de 1 milhdo na China,
temos o mundial de Clash Royale a ter também grandes prémios por isso eu acho que sim,
secalhar ndo tao depressa, em 2025 secalhar ndo tdo grande como o Dota2 e o CS, porque esses
também vao aumentando, ndo digo como o The Internacional porque se formos ver 0 aumento
do prize-money, e o Dota2 ndo um jogo que em Portugal é muito jogado, mas € um jogo que
tem um prize-pool que estd sempre a aumentar, 0 mobile ndo tem os mesmos valores mas a

progressao, seja dos prize-pools seja parecida & progresséo que o Dota e o CS tiveram no inicio.

Entrevistador: J& existe transmissédo televisiva de certas competicGes de esports, como o canal
ABC transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League e o0 Canal 11 que transmitiu a Supertaca
da FPF eSports. Sera que a transmissdo de desportos eletronicos em canais televisivos trard

vantagens para o crescimento dos esports?

E6: Eu acho que Portugal esta a demorar muito nisso. J& ha muitos paises mais desenvolvidos
gue tém canais de televisdo sé para Esports e eu acho que sim porque, hoje em dia, pessoas da
minha idade ja ndo vém televisdo. As televisdes tém de evoluir e, como tu falaste e bem no
Canal 11 que trouxe um bocado dos Esports para a televisdo, eu acho que tém que trazer essa
componente que também vai atrair populacdo mais jovem. Os jovens ndo vém televisdo por
iSSO mesmo, ndo estdo para esta a tarde a ver uma Tarde da Jalia, por isso sim, acho que a

transmissdo de Esports em canais televisivos € sem ddvida uma mais valia.

Entrevistador: Serd que os esports ganham mais com a transmissdo das suas competicGes na

televisao ou sera que a televisdo ganhara pablico por transmitir esses mesmos eventos?

E6: Eu acho que tém os dois a ganhar. Primeiro, as televisdes trazem o profissionalismo para
0s Esports. Segundo, os Esports trazem as visualizagbes dos mais jovens, por isso acho que
ganham os 2 porque, falando no caso de Portugal, eu acho que ja existem boas empresas a
trabalhar na transmissé@o de Esports, mas ndo com o profissionalismo de uma RTP, de uma TVI

nem com os valores que essas cadeias de televisdo podem trazer para os Esports.

Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos Ultimos anos, a

existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports? Quais sdo 0s principais
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beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os intervenientes dos esports em Portugal,
com a implementacao de uma federagdo nacional de desportos eletronicos?

E6: Eu acho que deveria haver uma oficial, agora esta medicéao de coisas entre as duas é ridiculo.
Acho que os Esports iam beneficiar porque ja existe 1a fora com federagdes que acabam por
ajudar os clubes e nisso acho que ia ajudar muito porque, neste momento, os clubes em Portugal
sobrevivem a base de nada. Temos 2, 3 clubes em Portugal e depois o resto € paisagem e acho

que essas federacOes poderiam ajudar esses clubes mais pequenos.

Entrevistador: Quais sdo os principais beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os
intervenientes dos esports em Portugal, com a implementacdo de uma federacdo nacional de

desportos eletrénicos?

E6: Primeiro era esse caso de ajudar as equipas mais pequenas e ajudar também a divulgar e
acompanhar os Esports que ndo sao os tradicionais, porque nds temos excelentes jogadores de
todos os Esports, e muitos a jogar |4 fora, e eu acho que a federacdo podia ajudar a divulgar
mais esses Esports e ajudar nas ligas, tornar as ligas um pouco mais equilibradas. Posso dar o
exemplo da LPLOL, temos uma FTW gue investe imenso, que acabou o campeonato 14-0 e
depois temos 0s EGN em segundo lugar, uma organizacao ja antiga em Portugal, mas depois
temos equipas que tém muito pouco tempo ou os jogadores tém de receber sempre 0 minimo,
ndo sobrevivem s6 ha base de Esports é o que quero dizer. Se tivéssemos uma federacéo oficial

poderiamos dar um salto e mostrar lIa fora um Portugal forte e junto com uma federacéo.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizagoes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar ao mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e mesmo

a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E6: NOs nunca vamos ter populagdo para ter tantas views, como eles tém. Aos poucos vamos
vendo entrada de algumas marcas, como € o caso da Telepizza que entrou agora como
patrocinador da FTW. Em Espanha todas as organiza¢des tém um patrocinio de comida, ou do
Mc Donalds ou do Burger King, isso comeca a aparecer ca em Portugal, mas aparece muito
devagar. As empresas tradicionais estdo ainda muito aquém de investir nos Esports e esse tempo
que estdo a demorar em relacdo a Espanha acaba por trazer isso. Vemos nos paises nordicos
uma cadeia como 0s Mc Donalds a fazer publicidades de menus com 0 nome de coisas
relacionadas com CS, essas coisas pequenas acabam por captar pessoas que passam na rua e

ndo conhecem isso. Podemos ter uma liga muito competitiva e acabamos de puxar as
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visualizacgOes de Espanha, falo no meu exemplo que ainda hoje vamos ter mais uma jornada da
Orange League que é o melhor torneio do mundo de Clash, tirando o mundial da Super Cell, e
temos 14 muitos portugueses, a equipa que esta em primeiro é portuguesa. Eu acho que para
evoluirmos temos de ter interesse dos canais de televisdo, das marcas tradicionais porque acaba
por trazer beneficios para todos, acabaria por profissionalizar mais as ligas, as equipas e com
0s canais abertos e com uma liga profissional muito mais competitiva e muito mais divulgada

em canal aberto iamos ter muitos nimeros percentuais muito parecidos com a Espanha.

Entrevistador: Achas que este desfasamento também esté relacionado com a cultura portuguesa
onde os esports ainda nédo estéo enraizados ou com a mentalidade dos intervenientes dos esports
gue tomam decisdes que ndo sdo suportaveis a medio/longo prazo para o crescimento e

estabilizacdo dos esports nacionais?

E6: Os portugueses tém essa infeliz maneira de ser e quem esta a frente de muitas equipas é
assim, sei bem que é olhar primeiro para 0 nosso umbigo e, se depois der, ajudamos as outras
equipas, a scene. Isso € mau porque depois vé-se 0 14-0 da FTW e depois chegamos 14 fora e
ndo passamos a fase de grupos da EU Masters, conseguimos a primeira vitoria o ano passado,
este ano vamos ver como vai correr. Eu acho que toda a gente tinha a ganhar com a
profissionalizacdo dos Esports e com as equipas maiores a ajudar as outras equipas para
alavancar as scenes, sem divida, mas temos de mudar essa mentalidade de “primeiro eu, depois
os outros”. Claro que tem de ser primeiro eu, porque ninguém quer perder dinheiro, até nem
precisa de ser ajudar os outros clubes mas ajudar as scenes e ajudar as ligas. As ligas sdo muito
importantes porque se tiveres uma liga forte toda a gente vai olhar para Portugal como tendo
uma liga forte, vamos ver a liga portuguesa e temos de ter cuidado com as equipas portuguesas,
as equipas portuguesas ganham la fora e faz com que as pessoas venham ver a nossa liga, eu
acho que isso ajudava muito porque para além de termos jogadores a ir la para fora e a jogar

bem é o que traz visualizacdes.
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Apéndice BB - Transcri¢do da entrevista ao Entrevistado 7 na Ronda 1

Entrevistador: Gostaria de saber se permites que grave esta entrevista?
E7: Sim, claro. A vontade.
Entrevistador: Achas que os esports devem ser considerados um desporto?

E7: Isso ai... O debate imenso, principalmente para as pessoas um bocado mais fechadas e nao
vém que isto se estd a desenvolver, mas sim, considero, sem duvida, que deve ser um desporto,
embora tenha as suas diferencas com o desporto tradicional de futebol, voleibol, basquetebol e
etc porque inclui, digamos, uma componente sempre fisica mas neste caso os Esports, na parte
competitiva, tem sempre uma componente, ndo meramente fisica mas também mental. Por isso
sim, sem ddvida que deve ser considerado e muitas dessas perguntas que me fazem em
comparacdo, temos um exemplo perfeito que é o xadrez, por exemplo, que ndo tem uma
componente tdo pesada fisicamente, puramente mental, e é considerado como um desporto

também.

Entrevistador: A falta de esforco fisico e a suposta transmissao de violéncia, em certos esports,

podem ser um entrave a classificagdo dos desportos eletronicos como um desporto?

E7: A nivel de violéncia, é assim, nos temos varias modalidades dentro dos Esports, ndo é?
Podemos chamar modalidade a cada jogo competitivo que existe, desde o Counter-Strike, o
League Of Legends, o RainbowSix, o Overwatch e por ai fora, temos uma pandplia enorme
agora de diferentes modalidades, e mesmo o FIFA e o NBA também agora tém estado muito
mais fortes, ndo tanto em Portugal mas mais 1a fora, considerando a parte da violéncia é um dos
entraves, e um dos entraves também que vimos a classificacdo no desporto e também a parte
olimpica, que também tivemos a pouco tempo essa introdugdo de haver a possibilidade de ser
nos Jogos Olimpicos, que nem sei como isso ficou, se vai mesmo avangar ou ndo vai, eu acho
gue € mesmo uma questdo de perspetiva porque € um jogo, ndo é uma realidade, digamos, é
uma simulacéo possivel da realidade, porque temos jogos de guerra, jogos de simuladores temos
de futebol, € como eu te disse, temos uma panoplia enorme por onde podemos escolher a
disciplina, digamos, dos Esports por isso ndo sei até que ponto é que essa, digamos, desculpa,
entre aspas, de violéncia vai servir até ao final, porque temos o UFC, por exemplo, que é
desporto de combate. E uma disciplina que engloba varias verte antes dos desportos de combate,
desde 0 box ao muay-thay ao wrestling ao jiu-jitsu, embora seja uma arte, todos eles séo uma
arte, e eu proprio ja competi no muay-thay por exemplo, ndo deixa de ser violento, ndo deixa

de ser uma coisa onde uma crianga ou um menor de idade possa olhar para aquilo e considerar
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violento. Eu acho que aqui o problema € as pessoas terem medo de certos individuos ficarem
inspirados, por exemplo, a ver um jogo e inspirar-se em qualquer coisa, em qualquer ato que
tenha havido, por exemplo, como vemos a parte infeliz de tiroteios e ndo sei 0o qué mas acho
que ndo podemos dar a escapatdria que é das pessoas jogarem ou competirem na parte dos jogos

eletrénicos.

Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, o mobile gaming sera o maior mercado de gaming,
ultrapassando o0 mercado de videojogos para consolas e computadores. Serd que vamos ver 0S
principais videojogos, como o LOL, CS:GO e o Fortnite, ganharem versdes mobile ou achas
que as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vao apostar em novos jogos para mobile

gaming?

E7: Olha, 0 mobile é um mercado muito interessante. Eu ja fui mais contra digamos, fui um
bocado reticente quando comecou a haver as primeiras competicdes mas, verdade seja dita, 0
mobile deve ser o futuro em si. Isto porque o mobile traz uma facilidade que as consolas e 0
computador ndo traz que é: qualquer pessoa tem acessibilidade a um telemovel, o telemovel é
uma ferramenta do teu dia a dia, seja a nivel profissional como a nivel pessoal, e cada vez mais
vemos uma evolucgdo tecnoldgica nos telemoveis como se fosse um PC, isto de més a més, de
dois em dois meses ou se X em X tempo esta a sair um telemovel com um upgrade,
relativamente ao modelo anterior, bastante superior e nivel de hardware em si o telemdvel
comeca a disputar com certos computadores. Sem ddvida que essa anélise da Newzoo € muito
certa porque temos gente mais nova cada vez com mais acesso aos telemoveis por isso, essa
parte do mobile, tem essa acessibilidade, qualquer pessoa consegue jogar. Tu de certeza que
também deves jogar qualquer jogo no telemovel, presumo, eu jogo uns jogos no telemaével, ndo
competitivamente mas para passar o tempo, mas acho que é uma parte futura e temos visto, nds
agora temos visto cada vez mais as competicdes do Clash Royale, por exemplo, o Brawl Stars
também ja tem a competicdo mundial, ja comegamos a ter uns bons nimeros de visualizagéo,
SO que as pessoas ainda ndo tém bem esse conhecimento de onde ver essas competicdes porque
a maior parte delas séo fechadas ao préprio jogo e aparece a promog¢éo no proprio jogo. Relativo
ao que tu perguntaste dos jogos atuais tentarem apostarem numa aposta de versdes mobile ou
de raiz? Nao sei, o League Of Legends, digamos, jogar um MOBA no telemdvel secalhar é
mais acessivel do que jogar o Counter-Strike, mas ndo te posso responder a isso certamente
porque temos o Pubg (Playerunknown’s Battlegrounds) que teve a sua versao no PC, depois
passou, penso eu, posso estar enganado, para uma outra versao da consola e teve agora uma

aposta forte no mobile e 0 mobile estd muito mais forte do que as outras plataformas, talvez por
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causa do interesse do developer, de uma falta de cuidado que houve aqui no jogo para PC e a
competitividade no PC desceu muito, e tens o mercado chinés no mobile que é gigantesco, mas
até que ponto eles vao criar, imagina, o Counter-Strike no telemével ou o Overwatch ou o
Rainbow Six ou alguns jogos que nds vemos agora que tém algum sucesso competitivo? Nao
sei, acho que ha jogos que sdo mais faceis de passar para 0 mobile, como é o caso do League
Of Legends, e ndo sei até que ponto seria possivel manteres 0 mesmo critério competitivo que,
por exemplo, o Counter-Strike que € um jogo que tem muito aimming, muito controlo de
angulos e a parte do controlo do mapa em si como € que 0 irias transportar para o telemdvel,
mas sim, € muito possivel mas, por exemplo, com a parte do Counter-Strike viamos um
Counter-Strike Mobile e ndo um Counter-Strike: Global Offensive e como uma migragéo para
o telemdvel mas como um jogo separado do original e ndo tanto como o League Of Legends.
Eu ndo sei se o League Of Legends é o que tu jogas no PC e tem um separado para o telemovel,

certo?
Entrevistador: Sim, sim.

E7: Pronto, é essa a coisa que vamos ter. Acho que nunca vamos ter € a multiplataforma,
digamos, estar no PC e no telemdvel, acho que os developers vdo optar por essa parte, criar um
jogo em si para uma plataforma diferente, que € o mobile, e dai atrair um mercado diferente
porque os jogadores de mobile acho que sdo totalmente diferentes dos jogadores que temos de

PC e etc. O mobile atrai a malta muito mais nova do que o pessoal de PC e consolas.

Entrevistador: Se os Esports mobile crescerem como se prevé, achas que competicdes mobile
vao atingir, ou mesmo se sobrepor, a competicdes ja estabelecidas como o The Internacional
no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CS:GO?

E7: A longo prazo e se os developers, digamos, da parte exclusiva dos PCs ou das consolas ndo
tiverem um bocado da visdo do mercado sim. Eu duvido muito porque acho que tanto dos
developers como os tournament organizers que temos, seja a nivel nacional ou internacional,
tém uma visdo muito clara daquilo que querem para o futuro e ndo sei até que ponto sera
possivel ser ultrapassada. Em nimeros? Nés ja vemos agora, lembro-me a pouco tempo de dar
uma vista de olhos, ndo vi muito tempo sou sincero, mas dar uma vista de olhos a competicéo
de Clash Royale, que € um dos jogos que foi muito focado a nivel competitivo, e aquilo tinha
nameros muito surpreendentes para uma competicdo de mobile, estamos a falar de um canal da
Twitch que tinha nimeros secalhar aproximados a uma competicdo de LOL, ndo vou falar de

um Worlds nem de um The Internacional, estamos a falar de dois eventos, assim como o Major
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de CS, que séo uma referéncia no mercado e, principalmente, uma referéncia para visualizagdes
e nimeros, que € 0 que importa muito as marcas, mas para chegar a esse patamar ainda vai
demorar muito tempo. N&o sei se é possivel, ndo te consigo garantir, eu espero que seja possivel
porque acho que temos um mercado que seja mobile ou seja qual for a plataforma nds temos

mercado e espaco para todos 0s jogos acontecerem e toda gente competir.

Entrevistador: Em relacdo a transmissdes televisivas, ja existe a transmissdo de certas
competicdes de esports, como o canal ABC transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League
e 0 Canal 11 que transmitiu a Supertaca da FPF eSports. Sera que a transmissao de desportos
eletronicos em canais televisivos trard vantagens para o crescimento dos esports? Serd que 0s
esports ganham mais com a transmissdo das suas competicGes na televisdo ou sera que a

televisdo ganhara publico por transmitir esses mesmos eventos?

E7: Olha, isso aqui em Portugal é capaz de demorar muito porque ainda temos muita mal que...
quer dizer, ndo é so ca em Portugal, tu deste o exemplo da ABC e foi na ABC e no Disney
Channel e noutro canal qualquer que eu ja ndao me lembro, inclusive quando estive no
campeonato do mundo, este ano, de Overwatch com a selegdo nacional houve também a
transmissdo do campeonato do mundo possivelmente nesses canais, que eram 0S canais que
eles tinham acordo para além da Twitch, e € evidente que termos uma transmissdo num canal
televisivo, seja ele qual for, nem vou falar de canal nacional porque acho que agora ja toda a
gente tem TV por cabo, ndo é TV por cabo, é TV digital, digamos assim, toda a gente tem MEO
ou Vodafone e toda a gente tem acesso aos pacotes de varios e diferentes canais que agora
existem, sdo para ai 200 e tal em que s6 vemos para ai 4, acho claro que isso contribui para o
crescimento, mais para as pessoas que vém televisdo em si ao contrario da malta mais jovem
que cada vez mais deixa de ver 0s canais normais e estdo mais apostados nos canais de
streaming como a Netflix ou outra coisa qualquer. Eu raramente vejo televisdo, vejo agora mais
recentemente, infelizmente, para estar a par das noticias mas, de resto, tu o que vés agora que a
malta mais jovem consome é contelidos de streaming e se for na televisdo secalhar estdo la com
a Twitch ligada ou com o Youtube ou outra plataforma qualquer para ver uma competicéo. Para
se tornar mainstream os Esports, que eu acho que ja estéo, e vés cada vez mais marcas que ndo
estdo na area a tentar entrar na area e estdo interessadas em saber mais, em Portugal ainda falta
muito haver uma aposta séria tanto das marcas que ja estdo como das marcas de fora mas la
fora, e principalmente aqui, vermos essa transmissao de canais acho que é essencial. Primeiro,
para a educacdo em si das pessoas para comecarem a ver que existe alguma coisa para fora do

desporto tradicional e que as coisas ndo sdo assim tdo mas como se pintam porque 0s Esports
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sdo muito prejudicados por muitas das noticias que sdo geradas pelos midia. Ha um tempo atras
eu fiz um programa dedicado a isso, que foi quando saiu aquela polémica da OMS classificar
0s jogos de video ou la como é que foi, ja ndo me lembro do termo que eles aplicaram, ser
considerado como um vicio, como uma doenca e essas conotacfes negativas sao as que trazem
mais prejuizos aqui a esta area porque as pessoas mais velhas vao ver aquilo, sdo pessoas um
bocado mais dificeis de mudar, ha muita gente ainda que ndo gosta do futuro que é esta parte
do streaming, ainda esta muito ligada a televiséo, aos jornais e essas coisas e acho que serve
muito também para educacéo. Depois vai depender muito dos jogos que estas a mostrar. O FIFA
tem uma coisa muito boa em Portugal, e como vimos o FIFA, do ano passado para este ano,
teve um crescimento enorme, e ainda bem que foi, porque é facil de ver, é futebol e Portugal
gosta de futebol e tu veres aquilo sendo um jogo de computador ou ndo consegues entender. Eu
acho que o maior problema em passares um jogo como, o Counter-Strike ndo, eu vou dar um
exemplo um bocado mais dificil, imagina o Overwatch passar na televisdo, 0s meus pais ou 0s
teus viam aquilo e diziam “O que € que se passa aqui? Porqué que estes gajos a jogar esta
porcaria e porqué que isto esta aqui a passar?”” mas olha, para ndo estar a ocupar muito tempo,
que depois eu comeco a falar e falo demais, acho que é uma aposta clara para os canais de
televisdo agora, seja nacionais ou internacionais, seja em Portugal, seja fora, que estdo a perder
audiéncia quanto a nossa area, digamos, aos Esports estdo a perder, basta ver as tendéncias,
acho que a melhor aposta que eles podem fazer é aliar-se a projetos que ja existe no streaming,
seja com streamers, seja com criadores de conteudo, criar conte(do em si e trazer os Esports
para a sua plataforma e comecarem a dinamizar, porque é futuro, atraem a malta jovem para a
televisdo porque € isso que esta a fazer falta, a televisdo esté a perder a malta jovem, esté a ficar
com as pessoas que eram as antigas que ja eram fieis a sua RTP 1 ou a qualquer outro canal e
comecam a perder as camadas jovens todas para as plataformas de streaming e, como tu
disseste, trazer o contetdo para a televisdo é bom para o lado deles porque vao ganhar audiéncia
e bom para nés também porque conseguimos num canal nacional assistir a uma competicédo que
queiramos e também podemos ajudar a nossa familia a perceber o que € que andamos aqui a

fazer, ndo é sé joguinhos de computador.

Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos Ultimos anos, a
existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports? Quais sdo 0s principais
beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os intervenientes dos esports em Portugal,

com a implementacéo de uma federagdo nacional de desportos eletronicos?
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E7: Permite-me s6 aqui uma coisa, a FPF eSports ndo é uma federagdo, a FPF eSports é um
projeto que esta aliado a Federacao Portuguesa de Futebol que esté ligada a prética de futebol,
neste caso, virtual. Eu ja tenho 33 anos, nao é para dizer que sou velho, eu ja estou aqui a muitos
anos e lembro-me quando tinha 16, o Counter-Strike andava ai a bombar, e nds na altura
tinhamos um clazito, iamos a umas LAN’s, participavamos em algumas competi¢Ges nas
LAN’s e tinhamos uns patrociniozecos € o caragas, € 0 que nds queriamos na altura era tornar
0 nosso cla numa organizacdo, tornar aquilo legar, seja uma associacdo, seja um clube, seja
qualquer coisa, e apartir dai, tu tendo um clube, consegues potenciar a tua imagem, potenciar a
tua equipa, competicao, etc, tornares-te mais apetecivel em termos de patrocinios e etc. Até que
ponto é preciso uma federacdo para ajudar os clubes quando nés vemos exemplos de sucesso
aqui em Portugal, talvez o exemplo mais recente que temos a nivel de trabalho de imagem, de
streaming, a nivel de equipas temos a For The Win, é um dos exemplos mais praticos que temos
aqui pelas suas disciplinas que tem, tem varios jogos de sucesso dentro do LOL, tem equipa de
CS a competir em competicOes espanholas e etc, temos os K1ck também que agora apostaram
no mercado da Polonia, em vez do mercado nacional, e decidiram embarcar nessa viagem,
temos os Offset que sdo uma organizacao que apareceu e elevou a fasquia de uma forma que as
outras secalhar tentaram mas ainda ndo chegaram Ia ou quiseram fazer uma aposta meramente
no profissionalismo que tém mostrado, podemos ir buscar os Vodafone Giants que s&o
espanhois mas vieram buscar uma equipa nacional e continuam com uma aposta na equipa
nacional e no publico portugués, e n6s vemos estes exemplos, e peco desculpa se me esqueci
de algum, é que agora temos inimeros casos de sucesso e ainda bem que sim, mas nés vemos
esses exemplos e pensamos: ok, esses exemplos foram feitos sem federacfes e tém sucesso.
Porqué gue vai ser preciso uma federacdo? seja ela qual for, porque eu sou neutro nisso e vou
continuar com a minha neutralidade em quase todos 0s aspetos, acho que € mesmo uma imagem
de marca, mas porqué que vai ser preciso uma federacdo para regular seja clubes, o que é que
é clube e 0 que ndo ¢, seja jogadores, seja competicGes? Era isso que eu gostava de perceber.
Porqué que tu precisas de uma federacdo para controlar competi¢des, quando elas agora tém
sucesso? Existe sempre algum drama, ok, existe sempre algum problema e vai continuar a
existir sempre na forma como elas se gerem e ndo sei 0 qué, e depois tens um grande problema
quando a uma federacéo a tentar controlar as regras de um jogo que € assim: tu nunca vais poder
controlar diretamente um jogo porque 0 jogo nunca vai ser teu. O jogo € do developer que o
fez, o CS ¢ da parte da Valve, certo? O League Of Legends é da Riot. Por isso tu vais estar
sempre sujeito as regras do developer e por muito que venha aqui uma federagéo e dizer que a

competicdo ndo pode ser assim... olha, vou-te dar um exemplo, a LPLOL que € a Liga
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Portuguesa de League Of Legends tem o apoio da Riot e & uma liga oficial, d& acesso a outras
competi¢des como a parte das ligas regionais ou la como €, aquilo tem um nome que eu ja ndo
me lembro, desculpa, ou seja, todas as regras sao geridas pela Riot. A Riot diz que tens de fazer
uma competicdo... eles ttm uma competicdo segundo as regras da Riot e depois o primeiro
classificado ou o0 segundo ou os trés primeiros, ou la como € que €, seguem para uma competicdo
internacional juntamente com outras ligas e apartir dai as regras sdo da Riot. O que é que a
federacdo, seja ela qual for, vai poder fazer contra isso? Sabes qual ¢ a resposta? E nada, n&o
vao poder fazer nada porque eles ndo séo os donos do jogo, nem sdo donos da competicdo, nem
podem sequer fazer anda quanto a competigdo. O que eu acho que eles podem fazer € tentarem
ser mediadores do mercado em si e tentarem criar um interesse que seja de clubes, jogadores,
competicdes e possiveis patrocinadores, ser aqui, tipo, um middle man, e tentarem ser aqui uma
entidade que tenta, controlar € muito dificil para mim dizer, mas regular o mercado, porque é
isso que eu acho que eles estdo a tentar fazer, s6 que é como eu te disse, eu ndo te posso dizer
0 que elas estdo a tentar fazer porque existe uma enorme, uma mesmo muito grande, falta de
informacdo relativamente a ambas as federacBGes, uma tem mais informacdo a sair do que a
outra, depois a outra que tu ficas a olhar e tu pensas... Depois sai agora uma coisa que ¢ uma
federacéo europeia de Esports, uma federagéo global, isto anda aqui uma salganhada do caragas,
e no fundo tu ndo sabes quais sao as pessoas que la estdo, tens esse grande problema, ndo sabes
guem sdo essas pessoas que estdo nessas federacOes europeias € ndo sei 0 qué que nao tém
background nenhum a nivel dos Esports, ndo fazem a minima ideia do que isto ¢, ndo fazem a
minima ideia, e secalhar a maior parte deles quer trazer os exemplos do desporto tradicional
para aqui e os Esports ndo funcionam como o desporto tradicional, j& se viu que ndo e quanto
mais tentam fazer isso mais existem os bloqueios, por isso... A minha opinido ¢ um bocado...
ndo € negativa mas eu nao sei se serd necessario, da maneira como nos temos o0 mercado, temos
ai uma federacdo a tentar controlar isso, depois temos outro problema que € os interesses que
podem vir atras apartir dai, eu acho que sim. Haver uma comissdo como, por exemplo, a
comissdo de jogadores, a comissao de equipas, a comissdo de talento, de casters ou qualquer
coisa, haver os “sindicatos” onde tu possas entrar em contactos se tiveres dividas seja legais,
de contratos, de competicGes, se eu posso assinar aquilo, se eu posso concordar e haver aqui
uma discussdo saudavel? Sim. Se é extremamente necessaria agora? Na minha opinido, néo.
Acho que devia de haver muito mais dialogo e muito mais entreajuda sem teres uma entidade
que tu olhes para aquilo, porque toda a gente olha para aquilo, como algo que vem aqui para

tentar controlar e ganhar a custa dos outros e secalhar ndo é bem isso.
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Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizagoes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar ao mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e

mesmo a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E7: Bem, 0 que é que falta? Esses paises de que tu falaste comegaram muito mais cedo a
profissionalizacdo. Eu ndo sei que torneios € que eles tém, para além da Dreamhack que a
Suécia tem e é muito conhecido, mas tens um grande entrave que é o fator econdémico. Para ja,
comparado com Portugal, a nivel de poder econdémico, tém muito mais poder econémico do
que nds, sdo um pais que tem uma economia muito mais estavel e muito maior do que nds temos
aqui em Portugal. Esse é um dos nossos maiores problemas, é o nosso poder de contra também.
Depois, relativamente as marcas, € assim que eu penso nas coisas porque, é assim a maior parte
de negdcios que acontecem aqui, tu tens uma marca, vamos falar de uma Omen ou de uma
Lenovo, ou outra marca qualquer, que € uma marca internacional e essa marca tem depois varias
regionalizacdes, seja em Portugal, seja em Espanha, e cada uma delas deve receber um certo
cache para atividades, para ativacdes, para esses eventos que tu falas, seja para estar presente e
montar stand na LGW ( Lisbon Games Week) por exemplo, na Moche e etc, o que é que falta?
Eu acho mesmo que o que falta € mesmo dinheiro. N&o é assim a tirar dinheiro mas estruturar
melhor a sua aposta, tentarem inovar um bocadinho, quando te digo inovar é: existem muitas
marcas presentes nos eventos, como tu falaste, a Omen é uma delas, a Lenovo agora também
esta presente, temos véarias marcas, a Worten também teve uma aposta muito forte agora nos
ultimos 2,3 anos, na parte do gaming principalmente, tem estado presente, tem estado préxima
dos streamers e etc, secalhar o que falta € uma abordagem néo téo chill out como vemos de
algumas marcas de chegar ali, montar o stand e teres umas atividades que secalhar ndo chamam
tdo a atencdo e vou-te fazer a pergunta a ti. Quando vais a esses eventos, para além de quereres
ver uma competicdo do teu jogo favorito, o que é que tu gostavas de ver?

Entrevistador: Gostava que houvesse a exposicao de novidades e interacdo com o publico.

E7: E tu achas que com o que tens nos eventos agora, fora a vertente competitiva, seja Inygon,
E2tech, MLP’S, LPLOL’s, para além do fator competi¢cdo, de todos os eventos que foste o ano

passado, viste alguma coisa diferente nos stands?
Entrevistador: Néo.

E7: Pois. Eu acho que é isso que esta a faltar. Tu, como marca, trazeres alguma coisa que puxe

0 publico, ndo so para ir ver a competicdo, mas também para ir ao teu stand ou olhar para a tua
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marca e te ver como uma referéncia. Eu sei que as marcas ja sdo uma referéncia, a Omen ja é
uma referéncia, a Lenovo pode ser uma referéncia também para muita gente, eu ndo estou aqui
a dizer as marcas porque as prefiro, estou a dizer porque sdo as primeiras de que me lembro. A
Omen, por exemplo, esta sempre presente e tem sempre os stands grandes e tem sempre 14 PCs
disponiveis e algumas atividades. Mas acho que € isso que falta e secalhar ndo é preciso assim
tanto dinheiro quanto isso, é como eu te disse, eu ndo faco a minima ideia da quantidade de
dinheiro que é preciso para fazer uma ativacdo XPTO ou atividades mas trazer algum contetido
novo, que envolva também a marca, para puxar as pessoas para ti, a marcar quer € vender, para
além de estar exposta, quer é vender, seja com atividades, seja com apoios, patrocinios para ter
mais visualizagdes. Acho que falta um bocadinho isso, acho que falta um bocado essa parte de
uma aposta diferente, ndao se resumir aquela aposta segura de termos um stand ou de termos um
anuncio, mas falta uma coisa que diferencie. Por exemplo, a Worten tem trazido algum
contetdo diferenciador, com a Worten Game Ring e com aqueles stands com o pessoal a
disparar coisas, por mais que as pessoas as vezes nao gostem, e eu sou das pessoas que me ria
a rasca para passar la a trabalhar e as pessoas quase a bulha para entrar, ou naquelas coisas dos
palcos com caixas e ndo sei 0 qué que foi um bocado mau, na LGW de a 2 anos acho eu, trazem
um conceito inovador, chamam & atencdo com essas coisas &0 originais, percebes? E isso que
esta a faltar. E muitas marcas que ainda ndo entraram, ndo sabem muito bem como é que hao
de entrar e secalhar ja houve marcas que entraram e foram “queimadas” porque quem geriu a
entrada da marca numa competicdo ou noutra coisa geriu mal e ndo sabe o que anda aqui a

fazer.

Entrevistador: N6s ainda ndo temos um mercado como o0s paises que foram mencionados
porque a cultura portuguesa ainda nao tem os esports enraizados ou porque a mentalidade dos
intervenientes dos esports tomam decisdes que ndo sao suportaveis a médio/longo prazo para o

crescimento e estabilizagdo dos esports nacionais?

E7: Isto é assim, nds temos varios organizadores de torneios aqui em Portugal, seja a E2tech,
seja a Inygon, a E2tech tem um produto que é a Master League Portugal que agora tem o0 apoio
da ESC Online, a Inygon tem agora um apoio forte também da Omen e teve o naming sponsor
da Worten Game Ring, por isso é que agora ¢ WGR LPCS ou LPLOL e existem outros que ndo
sdo tdo conhecidos, que ja sdo virados para outras vertentes, como a CMDE que teve a vertente
do Overwatch, teve o Rocket League, teve Magic the Gatering, Heartstone, e depois temos de
Rainbow Six também, a Niuscup. A nivel de decisdes, e eu ndo vou falar qual deles é que é,

porque também nao interessa, ha uns que tomam as decisdes que ndo sdo, nem nunca irdo ser
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as mais acertadas. Eu dou-te um exemplo, e este foi uma decisdo que 0s proprios se enterraram,
nds tivemos, ha uns anos atras, a entrada de um organizador de torneio que foi a Bitzer. A Bitzer
mal entrou no mercado, ia trazer um modelo inovador, profissionaliza¢do, muito bem amigos,
um regulamento que tinha la muitos pontos que eram duvidosos, mas pronto, cada organizacao
tem o seu regulamento, tu aceitas se quiseres competir, se ndo quiseres ndo aceitas, simples, e
prometeu mundos e fundos e prometeu muita coisa mas teve logo uma coisa erradissima, que €
uma coisa que nunca pode acontecer, e acho que este ano houve o exemplo disso mas nao
chegou a acontecer, que é, n6s temos varias ligas e existe espago e tempo para todas as ligas
existirem aqui em Portugal. N6s temos 12 meses ao longo do ano e, normalmente, as ligas
entendem-se entre elas para ndo haver sobreposicao, digamos, das datas. A Bitzer chegou aqui
e quis por logo exclusividade, ou seja, vocés que jogam na Bitzer ndo poder jogar em mais
nenhuma, é matares-te a ti proprio, basicamente. Primeiro porque és uma liga nova e chegas
aqui e dizes que és exclusivo, s6 podes jogar nesta liga e ndo podes jogar mais nenhuma. Depois
tens essa coisa de fazerem ligas. As ligas tém uma parte boa que é, digamos, tentar estabilizar
a scene onde estdo, obrigam, porque tu estas obrigado a competir com um lineup e tens uma
fase onde podes meter ou tirar jogadores, a fase de transferéncias que ndo sei muito bem como
é que funciona, ndo sei bem as datas que eu ndo tenho o regulamento todo aqui de cor, mas tens
essa fase e permite que os jogadores estejam juntos durante mais tempo, estabiliza um
bocadinho a scene mas por outro lado também pode prejudicar porque pode haver equipas que
desistem e ndo jogam ou que d&do backdrop da liga, como ja aconteceu, ndo sei se na LPCS ou
na MLP, ndo me lembro, de algumas equipas estarem a sair a meio das seasons. Os torneios
permitem-te uma maior competitividade, mais agentes de mercado a entrarem neles, mas essa
coisa da exclusividade nunca podera acontecer aqui. NOs temos uma coisa, ainda somos um
pais pequeno, a nivel populacional comparando com a Espanha ou com a Suécia, a nivel de
equipas, a nivel de jogadores, temos muita qualidade, na minha opinido, mas para comparares
ao que tens la fora ainda tens de continuar a potenciar com torneios, com ligas, com atividades
para aparecerem mais jogadores e para esses jogadores terem a hipdtese de aparecer, porque
agora temos um mercado dominado pelas equipas grandes e os jogadores pequenos ficam
sempre para trds mas agora tém mais oportunidades através de qualificadores, sejam eles
abertos ou fechados, com qualificacdes para ligas como a Inygon faz, a E2tech também faz.
Apartir deste momento acho que estamos num caminho, na minha viséo, eu ndo consigo ver
alguma coisa, para ja, que tenha sido feita que va prejudicar daqui para a frente. O que eu pensei
foi logo na exclusividade e falei-te no caso do Counter-Strike, e falei-te no Counter-Strike

porgue é ao que eu estou mais ligado a ver, eu vejo muita coisa mas o CS € 0 que nds temos
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aqui, em territdrio nacional, que esta sempre a dar. Eu acho que ndo existe nenhuma que tenha
a exclusividade agora, até porque tens datas diferentes para as diferentes ligas de CS, LOL s6
tens uma e das outras ndo tens muitas mais, algumas nem tém nenhuma, por exemplo,
Overwatch ndo tem nenhuma, o Heartstone agora ndo tem nenhuma, porque sdo jogos de
terceiro plano ou segundo plano. O FIFA, tanto tens competi¢cGes da FPF como tens da E2tech
e ndo existe aqui, acho eu, qualquer exclusividade e eu acho que isto é que é saudavel, deixar
0s jogadores escolher se querem participar em 1, 2 ou 3 ligas, desde que cumpram os horarios.
Agora, eu ndo sei como vai ser o futuros, falaste dessas decisdes, mas eu ndo tenho forma de

saber essas decisoes.
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Apéndice CC - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 8 na Ronda 1

Entrevistador: Estou autorizado a gravar esta entrevista?
E8: Sim, esta autorizado a gravar a entrevista.
Entrevistador: Obrigado. Na sua opinido, os Esports devem ser considerados um desporto?

E8: Sim, eu acho que os Esports devem ser considerados um desporto porque tem todos os
fatores que os outros desportos. Os atletas treinam tantas ou mais horas do que um atleta,
digamos, normal, existe competi¢do, existe uma variedade de fatores que sdo comuns ao
desporto tradicional. N&o é por nos Esports ndo haver um grande esforco fisico que vao devem
ser considerados um desporto. O xadrez ndo tem esforgo fisico e é considerado um desporto.

Entrevistador: E acha que a suposta transmisséo de violéncia, em certos esports, sdo um entrave

a classificacdo dos desportos eletronicos como um desporto?

E8: Claro que sim. VVamos ver, nos desportos eletronicos temos dois tipos de desportos: 0s
simuladores da realidade e os que se focam na ficcdo. Nos simuladores da realidade, como é o
caso do FIFA, do NBA, onde os desportos tradicionais ganham uma verséo digital, esses ndo
ha problema, o problema esta quando ha simuladores com tiros em pessoas. N&o é permitido
na vida real andares a dar tiros em pessoas, assim como ndo é permitido que qualquer pessoa
pilote um Boeing, podes instalar um simulador e pilotares um Boeing mas isso ndo faz desse
simulador um Esport. Esses videojogos que transmitem essas imagens de violéncia como é o
caso do Counter-Strike, ndo podem ser considerados um desporto eletrénico. Por outro lado,
existem os videojogos de ficcdo, onde andas a matar ndo pessoas mas sim dragdes e coisas do
género. Isso ja € diferente pois ndo tem uma componente realista, de simular a realidade mas

sim a vertente de ficgdo e de entretenimento.

Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, o mobile gaming sera o maior mercado de gaming,
ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e computadores. Sera que vamos ver 0S
principais videojogos, como o LOL, CS:GO e o Fortnite, ganharem versdes mobile? Sera que
as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vao apostar em novos jogos para mobile gaming?
Serd que competicdes mobile vdo se sobrepor a competicdes ja estabelecidas como o The

Internacional no Dota 2, os Worlds no LOL e os Majors no CS:GO?

E8: Eu ndo sei se todas vao ter versdes mobile porque também isso depende muito do tipo de
jogo. Nem todos os jogos foram desenvolvidos para serem jogadores num ecrd com poucas

dimens@es ou para serem jogados sem rato e teclado. Acredito que ha jogos que podem ganhar
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uma versdao mobile mas que outros ndo consigam pela jogabilidade dos mesmos. N&o acho
possivel, nos proximos anos, haver competicdes mobile a atingir os patamares de um Major ou
de um Worlds. A Newzoo também diz que a maior parte das pessoas que jogam jogos mobile
sao “Time Fillers”, ou seja, jogam para preencher o tempo, o que faz com que joguem varios
jogos e rapidamente deixem de jogar um e comecem a jogar outro novo. Nos outros mercados
ndo vemos muito isso e porqué? Porque a maior parte dos jogos mobile sdo de graca, é sO
transferir, instalar e jogar enquanto que nos computadores e, principalmente, nas consolas tens

de comprar um jogo para o jogar.

Entrevistador: J& existe transmissdo televisiva de certas competicOes de esports, como o canal
ABC transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League e o0 Canal 11 que transmitiu a Supertaca
da FPF eSports. Sera que a transmissdo de desportos eletronicos em canais televisivos trara
vantagens para o crescimento dos esports? Sera que 0s esports ganham mais com a transmissao
das suas competicGes na televisdo ou sera que a televisdo ganharé publico por transmitir esses
mesmos eventos? Serd que 0s esports ganham mais com a transmissao das suas competic@es na

televisdo ou serd que a televisdo ganhara pablico por transmitir esses mesmos eventos?

E8: Sem duvida que os Esports ganham mais em estar na televisdo. As audiéncias da televisao
e dos Esports sdo completamente diferentes, mas pessoas que vém Esports regularmente nao
sd0 as mesmas que vém televisdo. Outro fator positivo dos Esports passarem em canais
televisivos é poderem desmistificar os mesmos. Os jovens ndo vém televiséo, sdo 0s seus pais,
tios e avos. Estes também sdo os mesmo que ndo conhecem o0s Esports que ao verem esses
videojogos a passar na televisao pensam: olha, estd aqui a dar um jogo que é o que o meu filho
joga. Portanto, sem ddvida que os Esports é que tém mais a ganhar. VVamos ser sinceros, 0
Broadcasting tem colocado contetido de qualquer forma e feitio, desde programas que ensinam
a cozinhar, programas de tatuagens, reality-shows, que ndo me parece que para o Broadcasting

haja assim uma ganho tdo grande por ter os Esports.

Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos ultimos anos, a
existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports? Quais sdo 0s principais
beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os intervenientes dos esports em Portugal,

com a implementacéo de uma federagdo nacional de desportos eletronicos?

E8: Os Esports ndo precisam de uma entidade reguladora, precisam sim é de uma entidade que

estruture todos os agentes no mercado. Devido aos desportos eletronicos atingirem um publico
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jovem, pessoas que ainda ndo tém nocao do que s&o os negdcios, do que sdo as organizacgdes e
depois acontece como acontece em Portugal. Os Esports tém uma caracteristica muito particular
que é: jogam-se com propriedade intelectual de terceiros, jogos néo séo, digamos, open source,
ndo sdo um produto aberto. Os jogos estdo condicionados por direitos intelectuais dos seus
produtores, como tal, os seus produtores tém o poder de regulamentar como os jogos deles
podem ou ndo ser usados em competicOes. Qualquer individuo com uma formagdo minima, se
ler os termos de utilizacdo de um jogo, qualquer jogo, diz de uma forma explicita que isto ndo
pode ser usado em Esports, 0 jogo pode ser usado para competir nas formas que estdo previstas
dentro do proéprio jogo. Cada produtor impde regras muito explicitas a utilizacdo jogo. Esta
caracteristica que distingue o desporto eletrénico dos outros desportos, porque facilmente
entendes, comparavelmente ao futebol, a bola pode ser da Adidas, da Nike, da Puma ou de outra
qualquer, mas é uma bola e eu sou livre de escolher a minha bola e cada campeonato nacional
é livre de escolher a empresa que quiser para fabricar as suas bolas desde que cumpram com a
norma internacional, que permite que diferentes competi¢cdes joguem com bolas de diferentes
marcas. Mas aqui eu ndo posso produzir “bolas”, as “bolas” sdo detidas por uma empresa e leva
a que o grande desafio dos Esports, mais do que a regulamentacdo é a estruturacdo. A entidade
federativa, e neste caso a FPDE, tem uma estratégia de promover, de divulgar e de estruturar 0s
desportos eletronicos em Portugal. Vamos ver uma coisa, temos de chamar as coisas pelos
nomes. Se vires uma pessoa ha rua o que dizes? Que é uma pessoa na rua. Se vires duas pessoas
na rua o que dizes? Que sdo duas pessoas na rua, nao sdo um par, um trio, um quinteto, uma
equipa ou 0 que quer que seja, sao duas pessoas. Nao é por agora decidirmos que somos uma
coisa que, de um ponto de vista legal, de marketing, que passamos a ser essa coisa. Portanto,
ha clubes que se dizem clubes e ndo sdo clubes, ha associacbes que se dizem associacdes e nao
sdo associacdes, ha equipas que se dizem equipas e na verdade ndo sdo equipas, antes de mais
nada, o que nos precisamos é que estas estruturas, todas em conjunto, assumam um determinado
tipo de principios, e eu digo o minimo possivel. Posto isto, os principais beneficios seriam o
desenvolvimento do mercado dos Esports, crescimento dos atletas, melhoria da competitividade
nacional e internacional e uma melhoria da relagdo da atividade com a propria sociedade em

geral.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizagoes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar a0 mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e

mesmo a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos? Esta relacionado com a cultura
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portuguesa onde 0s esports ainda ndo estdo enraizados ou com a mentalidade dos intervenientes
dos esports que tomam decisbes que ndo sdo suportaveis a medio/longo prazo para 0

crescimento e estabilizagcdo dos esports nacionais?

E8: Vamos tentar criar um modelo para explicar a minha resposta. Em qualquer mercado, em
que aparece alguém a vender um produto, esse produto interessa aos consumidores, ou seja, eu
posso ter um cesto de laranjas muito interessante para vender no mercado o problema é que as
pessoas passam pelo cesto e ndo ligam nenhuma, ndo gostam de laranjas, as minhas laranjas
s&80 tao boas, porqué que as pessoas ndo compram? Epé, ndo compram. A tua pergunta equivale
a perguntarmos porqué que ndo compram mais laranjas, ou seja, a resposta ndo esta no lado da
oferta, estd sempre no lado da procura. Vamos perguntar as pessoas porqué que elas nao
compram mais laranjas e porque nao estdo dispostas a pagar mais pelas laranjas, isto admitindo
que existe oferta. Em Portugal ndo podemos dizer que nédo existe oferta, ndo podemos dizer que
ndo existem eventos suficientes, que ndo existem organizacGes suficientes ou ndo ha pessoas
suficientes para ir a eventos, ha. Entdo o que é que falta? Falta dar valor as laranjas, é preciso
que 0s esports sejam capazes de mostrar, a quem 0s compram, que produzem um valor
significativo para as marcas, para os visualizadores, para os visualizadores de publicidades as
streams. Portanto, o que nés mercado temos de fazer é criar propostas de valor que sejam
coincidentes com as espectativas das marcas, todas as marcas funcionam assim, investem o que
acham que pretendem recuperar, portanto nao é s6 dizer que os Esports sdo muito bons e muito

grandes, € preciso demonstra-lo.
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Apéndice DD - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 9 na Ronda 1

Entrevistador: Ricardo, autorizas-me a gravar esta entrevista?
E9: Sim, & vontade.
Entrevistador: Achas que os Esports devem ser considerados um desporto?

E9: Sim e ndo. Eu acho que os Esports, neste momento, estdo no meio de duas inddstrias
gigantes, umas é o entretenimento e outra que é o desporto. Eu acho que, apartir do momento
que classificamos os Esports como um desporto, implica uma série de regulamentagcdes muito
complicadas, nomeadamente as questfes das federacBes que, neste momento em Portugal, esta
a ser um tema que se esta a desenvolver. Um desporto como o futebol ou o basquetebol ou um
dos desportos tradicionais sdo faceis de regulamentar, é facil de existir alguém que controle o
desporto e que regulamente tudo o que la se passa. Nos Esports ndo é facil porque o contetdo,
0 jogo em si, tem um dono e ninguém pode mandar acima desse dono. Ninguém pode mandar
acima da Riot no LOL, ninguém pode dizer como o jogo deve ser jogado. Neste caso, eu acho
muito dificil de os Esports serem um desporto em si. Eu acho que deve haver uma componente
de verdade desportiva, deve ser competitivo, deve ser justo e deve haver integridade desportiva
mas ndo acho que o caminho certo para os Esports é o caminho dos desportos tradicionais, é
precisamente o contrario, o caminho do entretenimento, algo mais semelhante a um UFC ou

uma WWE, por exemplo.

Entrevistador: Achas que a falta de esfor¢o fisico e a suposta transmissdo de violéncia, em

certos esports, sdo um entrave a classificacdo dos desportos eletrénicos como um desporto?

E9: Sim, acho, principalmente a questdo da violéncia. Ndo s6 a violéncia com os problemas que
estdo relacionados com os videojogos, que existem mesmo esses problemas e que ndo podemos
ignorar. A dependéncia dos videojogos € realmente um problema e a OMS (Organizagéo
Mundial da Satde) ja o classifica como uma doenca. E realmente um problema e vai ser uma
das barreiras para os Esports serem considerados um desporto. No entanto a questédo da falta de
esforco fisico eu acho que ndo, essa componente acho que nao porque nds temos jogos, ja nos
jogos olimpicos, que a componente fisica em si ndo sera o mais elevado, o exemplo mais obvio
sera 0 xadrez. Acho que isso ndo é um entrave, ja foi a uns anos atras mas ja ultrapassamos esse
entrave. Acho que essa questao da violéncia, ndo tanto da violéncia mas desta parte que falei,
dos problemas que tem este desporto, porque ha problemas nos Esports e ndo os podemos
ignorar, como a questdo do vicio e dos problemas que isso traz que é um problema que nos

outros desportos, regra geral, ndo existe.
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Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, o mobile gaming sera o maior mercado de gaming,
ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e computadores. Sera que vamos ver 0S
principais videojogos, como o LOL, CS:GO e o Fortnite, ganharem versdes mobile? Serad que

as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vao apostar em novos jogos para mobile gaming?

E9: Eu acho que no futuro vamos ver jogos a sairem para as varias plataformas. O mobile eu
concordo perfeitamente, € onde estdo o maior niUmero de gamer. Agora estes gamers que estao
nos telemdveis, e mesmo nas consolas, ndo sdo 0s mais competitivos, ndo estdo muito ligados
a esta vertente dos Esports. Sdo gamers casuais, como muita gente que joga a bola ao fim de
semana e nao significa que aspire ser jogador profissional de futebol. Eu acho que essa vertente,
para as empresas que produzem esses videojogos, € importantissima por causa da vertente
financeira, a nivel de Esports vai crescer, e tem crescido nestes ultimos anos, mas nao vai
ultrapassar o PC nem a consola. Isto depende do titulo, se for um titulo exclusivo mobile, claro
que pode ultrapassar, por exemplo o Clash Royale, mas o exemplo o LOL mobile e o LOL para
PC, eu acho que o PC vai sempre ganhar porque, por varias questdes técnicas, o PC esta melhor

equipado para a competicao.

Entrevistador: Serd que competicdes mobile vao conseguir atingir, ou mesmo sobrepor, 0
patamar das competicGes ja estabelecidas como o The Internacional no Dota 2, os Worlds no
LOL e os Majors no CSGO?

E9: Acho que sim, porque o publico esta l4 e se for um jogo exclusivo de mobile, que ndo tenha
as outras plataformas para competir, 0 jogador mais competitivo vai ter que jogar no mobile,

por isso acho que sim, acho que é bem possivel que isso venha a acontecer.

Entrevistador: Ja existe transmissdo televisiva de certas competicBes de esports, como o canal
ABC transmitiu a final da Fase 1 da Overwatch League e 0 Canal 11 que transmitiu a Supertaca
da FPF eSports. Serd que a transmissdo de desportos eletronicos em canais televisivos trara
vantagens para o crescimento dos esports? Sera que 0s esports ganham mais com a transmissao
das suas competicBes na televisdo ou sera que a televisdo ganhara publico por transmitir esses

mesmos eventos?

E9: Sim. Comecar por dizer que isso € um dos graves problemas dos Esports, neste momento,
é falta de meios de distribuicdo, falta dos direitos de imagem comparando com os desportos
tradicionais. Uma grande margem do dinheiro que existe nos desportos tradicionais vém dos
direitos de imagem, seja da televisdo ou dos meios que distribuem esses canais de televisao

como o NOS, MEO, Vodafone. Tu nos Esports tens uma lacuna gigante, ndo tens canais nem
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meios de distribuicdo a pagar nem centenas, nem milhares, nem milhdes como no caso do
futebol, para ter estes conteddos. Eu acho que isso vai acontecer porque € inevitavel os canais
de televisdo perceberem que estd aqui um publico muito grande, em Portugal ja comecou com
0 exemplo mais obvio a ser da RTP Arena apesar de nao ser propriamente um canal de televiséo.
Eu acho que isso vai ser inevitavel e, para ser sincero, os canais de televisdo precisam mais dos
Esports do que os Esports precisam da televisdo, mas os Esports precisam muito do dinheiro
que esta parte dos direitos de imagem e dos direitos de transmissdo trazem para o0 jogo, porque
o0 desporto tradicional sem este dinheiro era muito mais fraco e eu acho que esse salto vai ser
preciso. Eu ndo acho que os Esports a irem para a televisdo vdo ganhar mais fas , mais
visualizadores mas vai ganhar em dinheiro, que é importantissimo porque sem dinheiro 0s
Esports ndo se fazem. N&o se fazem eventos, nao se fazem equipas, ndo se paga salarios a staff,
nem a jogadores nem a toda estrutura envolvente. No caso da televisédo tradicional, eu acho que
é evidente que eles precisam porque a malta mais jovem, até quase aos 30 anos, quase nao vé
televisdo. E os canais de televisdo sabem isso, sabem isso porque esta toda a gente interessada
e um dos problemas dos Esports neste momento é como € que se rentabiliza toda esta gente

interessada.

Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos Gltimos anos, a

existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports?

E9: Na minha opinido, os Esports devem-se focar no mundo do entretenimento e no mercado
privado, como € agora, do que no mercado do desporto tradicional até porque acho impossivel
haver uma federacdo que mande em tudo porque a propriedade intelectual de um jogo néo
pertence nem pode pertencer a uma federacdo. No entanto acho que é importante haver uma
associacdo que envolva os organizadores, envolver todos os Players deste mercado, desde
parceiros comercias, a jogadores, a staff de forma a que se tomem algumas medidas conjuntas.
Eu acho que a nivel de eventos, acho que é importante haver um calendéario conjunto de forma
a nao haver eventos a sobreporem-se. No mesmo ponto de vista, acho que para os jogadores era
positivo haver uma associa¢do que garantissem, por exemplo, se ttm um contrato que esse
contrato esteja a ser cumprido, que os possam ajudar se houver alguma situacéo de pressdo do
tipo “tens de vir para aqui jogar mas s6 te pagamos 50 ou 100 euros por més”. Ha aqui uma
precaridade gigante que eu acho que era importante haver alguma regulamentacéo. Acho que o
core dos Esports deve ser mais proximo da UFC ou da WWE no sentido de: é um desporto, tem
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regras, h4 uma verdade desportiva, hd uma competicdo justa mas tem uma vertente de

entretenimento muito maior.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizagoes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar a0 mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e

mesmo a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E9: Primeiro, na minha forma de ver isto como um mercado privado e um mercado de
entretenimento, falta capital, falta investimento. E verdade que cada vez mais héa investimento
no entanto se olharmos para Espanha, o investimento € muito maior. Os Vodafone Giants
assinaram um contrato que custa a Vodafone por ano 1 milhdo de euros, isso € quase o valor
todo do mercado em Portugal. Espanha é maior do que nds porque tem muito mais dinheiro.
NoOs em Portugal temos excelentes organizadores de eventos, temos excelentes staffs, temos
excelentes jogadores, acho que o que falta € mesmo esse capital que é muito dificil de conseguir
porque, primeiro, somos um pais muito pequeno. Depois também héa outra peculiaridade que &,
normalmente as marcas globais tém um representante ibérico, ndo tém um representante
portugués e outro espanhol, claro que h& marcas que tém mas no geral é assim, e este
representante estd em Espanha, o que significa que 100 euros que essa marca invista em Esports
90 fique em Espanha e 10 venha para Portugal, isto acontece com muitas marcas e muitas delas,
desses 100 euros, 100 euros ficam em Espanha. Na América, onde sdo cerca de 330 milhdes de
pessoas, ndo existe a divisdo que existe aqui na Europa. Na América tens um orgamento para o
pais todo, que é muito grande porgue sdo 330 milhGes de target. Ca na Europa esse orcamento
esta dividido pelos paises. Tens um com 15, outro com 20 milhdes e o orcamento da tua marca
vai ser muito menor e depois chegas a peninsula ibérica, onde tens um representante espanhol
para dividir o orcamento pela peninsula ibérica e mesmo as marcas que tém um representante
em Portugal, porque percebem que ndo podes trabalhar Portugal e Espanha da mesma forma,
entra ai o fator da populacdo, nés somos muito poucos. Depois tens o estigma da violéncia, ha
muitas, muitas, muitas marcas que nao apostam no CS:GO por causa disso, tens o estigma da
violéncia que os Esports tém, tens muitos fatores. Esta a aumentar mas o problema é que as tuas
receitas aumentam mas o teu prejuizo também aumenta porque, digamos, eu tenho 100 euros
de uma marca e eu vou pegar nesses 100 euros e secalhar vou investir de volta 150 no produto
que estou a desenvolver porque eu vou precisar de mais malta para as redes sociais, vou precisar
de mais designe e regra geral até sai dinheiro do que o que vem. O que acontece ao final do

ano, mesmo as grandes empresas internacionais, perdem dinheiro. A ESL perde dinheiro ao
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final do ano, a Blast perde milhdes ao final do ano, os Astralis, que foram durante muito tempo
a melhor equipa do mundo, perdem milhdes ao final do ano. Esta toda a gente a trabalhar aqui
porque esta com umam grande espectativa de que, daqui a uns anos, isto valha muito dinheiro,
dinheiro esse dos direitos de imagem e de transmissdo e € esse dinheiro que vai fazer este

mercado ser um mercado sustentavel, até la este mercado ndo é sustentavel.

Entrevistador: Agora como Ultima pergunta. Achas que 0 nosso mercado nao ser como 0 desses
paises esta relacionado com a cultura portuguesa onde os esports ainda ndo estdo enraizados ou
com a mentalidade dos intervenientes dos esports que tomam decisdes que ndo sdo suportaveis

a médio/longo prazo para o crescimento e estabilizacdo dos esports nacionais?

E9: Deste o exemplo de Espanha, hd 5 anos Espanha ndo era muito maior do que nos. Se
olharmos para 2015-2014 Espanha ndo era, nem de perto nem de longe, melhor do que nés.
Né&o tinham melhores eventos, ndo tinham melhores organizac@es nem tinham sequer melhores
jogadores, ndo tinham absolutamente nada. Aquilo, de um momento para o outro, rebentou.
Tiveste a LVP a ser comprada por 22 milhdes se ndo me engano, isso em Portugal é
completamente irreal. Tiveste grandes centros de midia, tiveste grandes empresas em Espanha
como é o caso da Vodafone e da Orange, tiveste um investimento brutal. Neste momento
estamos atrds de Espanha em quase todos 0s aspetos, quer a nivel de organizacdes porque as
deles sdo muito mais fortes, quer a nivel de organizacdes de eventos, apesar de achar que aqui
damos uma boa luta mas estamos atras porque ndo conseguimos competir. Falando nos casos
das ligas, olhando para a LVP ou para a ESL Espanha o orcamento deles € muito maior do que
0S N0SS0S, Por isso ndo conseguimos competir nem a nivel de prémios, nem em qualidade de
producdo porque isso também tem custos agregados. Mesmo a falar de jogadores, la ha uma
quantidade tdo grande de jogadores profissionais, e quando digo profissionais é mesmo
profissionais, que vivem s0 e a tempo inteiro disto, e isto ja vem de 3 ou 4 anos atras, ca em
Portugal tens os Offset que tém o qué? 2 anos de serem profissionais? E de resto ndo tens mais
ninguém. Tens os eXploit que sdo semi profissionais, tens 0s Giants que ndo contam porque
sdo uma organizacao espanhola e tens 0s SAw, mas esses ndo contam que sao um caso diferente,
esses sdo profissionais mas ndo estdo propriamente numa organizacgao a receber um salario,
aquilo é mais um projeto deles préprios, que se saiba algo temporario. Olhando assim para as
organizagOes a Unica que tem sucesso sdo os Offset, € normal que a qualidade dos jogadores e
de jogo seja mais fraca porque la tens jogadores que trabalham muito mais, claro que ha
excecdes mas é normal que a generalidade dos jogadores espanhdis sejam melhores. Depois é

normal que com mais dinheiro as equipas comecem a formar academias, onde treinam os jovens
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desde inicio e esta distdncia que nds temos vai tender a aumentar porque eles tém mais
jogadores, mais staff, mais tudo que isso vai permitir captar ainda mais investimento porque
eles também investem em capitais. Noés tivemos varios erros aqui cometido, ja houve
verdadeiras catastrofes. Estou-me a lembrar de um evento em 2012 que trouxe grandes equipas
internacionais, trouxe cd os NAVI, trouxe Fnatic, equipas muito grandes de 1.6 que ndo
pagaram os prémios. Posso dizer que, ainda hoje, os NAVI olham para o nome de Portugal com
muita ma reputacdo. Mas tiveste varias coisas que correram mal, tiveste varias organizagoes
que foram, de certa forma, fraudulentas, que ndo pagaram aos jogadores, que ndo contribuiram
em nada para os Esports em Portugal. Eu acho que a razdo principal € mesmo o capital, ndo é a
cultura porque em Espanha ndo se vivia, a 5 ou 6 anos atras, mais os Esports do que c& em
Portugal, a Espanha ndo é uma Coreia onde ja existem Esports a passar na televisdo a quase 20

anos.
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Apéndice EE - Transcri¢do da entrevista ao Entrevistado 10 na Ronda 1

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E10: Sim, Eduardo, sim, sem problema nenhum, forca.

Entrevistador: A primeira pergunta tem haver se achas que os esports devem ser considerados

um desporto?

E10: Boa questdo, alias, a eterna questdo. Sim, de certo modo sim. Eu acho que vivemos, cada
vez mais, num mundo mais digital, ou seja, para além de, obviamente que existe essa questdo
se 0 desporto normal, tenha ou ndo atividade fisica, podera ser considerado um desporto. Fala-
se, por exemplo, o caso que normalmente as pessoas dao é o caso do xadrez. O xadrez é um
desporto, ndo envolve atividade fisica e o que é certo é que os Esports ndo fogem muito aquilo
gue o xadrez € na sua esséncia. O xadrez € um jogo muito pensativo, de questdes taticas, de
puxar muito pela cabeca e os Esports também sdo muito por ai, ou seja, ndo é s6 pegar num
rato, num teclado e num monitor e jogar 5 para 5, 1 para 1, ndo, existem ali muitas questdes a
serem pensadas e jogadas ao mesmo tempo num espaco de segundos, portanto, na minha
opinido um desporto ndo tem de englobar a parte fisica, portanto, claramente que qualquer
pessoa que passe 7 ou 8 horas em frente ao computador a treinar para ser o melhor, ou
individualmente ou com a sua equipa, merece ser considerado obviamente um desportista
porque tem um treino que, tal como outro atleta qualquer, seja ele num futebol, seja ele num
xadrez, seja ele no badminton, seja ele onde ele quiser. Sim, na minha opinido varia sentido

englobar-se os Esports também como um desporto.

Entrevistador: Sobre a falta de esforco fisico ja falaste, achas que a suposta transmisséo de
violéncia, em certos esports, sdo um entrave a classificacdo dos desportos eletrénicos como um

desporto?

E10: Sim, eu percebo a relacdo mas ndo vamos dizer que € geral, ndo vamos dizer que € assim
para tudo. Vamos pegar também um pouco na industria do cinema. O cinema, obviamente, tem
uma questdo também de filmes de violéncia, filmes reais onde abordam temas reais e néo é por
ISSO que as pessoas, ou a maioria das pessoas, vao para a rua fazer aquilo que se faz nos filmes.
E obvio que existem pessoas que passam para a realidade aquilo que vém na televisio, ha casos
disso, é um abuso, mas tal como acontece nos jogos, eu ndo vejo porque se eu jogo Counter-
Strike ou Fortnite, por exemplo, o Fortnite tem uma componente de construcdo, ndo € por eu
jogar Fortnite que eu vou passar 0s proximos meses a construir coisas. Portanto, € uma questéo

de mentalidade. Percebo, obviamente que existe essa questdo mas eu ndo consigo perceber a
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diferencga entre um filme, um livro ou algo violento onde isso ndo possa, também ao mesmo
tempo, influenciar uma pessoa para tal, ou seja, se uma pessoa vé um filme e desata a ir para a
rua aos tiros, infelizmente, também existe 0 mesmo nos jogos. Se se diz mal dos jogos, nesse
sentido, porqué que ndo se diz mal dos filmes em si? Percebes? Podera haver esse entrave mas
no futuro, a longo prazo digamos assim, é uma questdo de mentalidades. Eu espero que isso,
lentamente, com 0s jogos que também aparecendo as pessoas comecem a pensar “ok, ha casos

€ casos”.

Entrevistador: Segundo a empresa Newzoo, 0 mobile gaming sera o maior mercado de gaming,
ultrapassando o mercado de videojogos para consolas e computadores. Seré que vamos ver 0s
principais videojogos, como o LOL, CS:GO e o Fortnite, ganharem versdes mobile ou sera que

as empresas, como a Riot, Valve e Blizzard, vao apostar em novos jogos para mobile gaming?

E10: Eu penso que a Valve tem agora um autochess para mobile, a Riot vai lancar também o
autochess deles e a propria versdo do LOL para mobile, a Blizzard tem, se ndo me engano, 0
Heartstone e uma versdo do Diablo também para mobile. Eu penso que € inevitavel, agora,
perguntas-me se, eventualmente, 0 mobile gaming podera ou ndo passar a questdo do desktop
ou do PC? Nao. Eu acredito que o mobile sera um grande mercado e que ird ajudar imenso a
que, ndo s as principais empresas mas também outras a entrar no mercado, ndo s6 no mercado
gaming como também nos Esports, mas ndo acho que ira passar a parte do PC/consola. E um
mercado muito especifico, ainda relativamente limitado, € obvio que o mercado dos
smartphones esta a crescer de ano para ano, da mais possibilidades, mas ndo é bem a mesma
coisa e eu acho que as pessoas irdo preferir, daqui a 5 anos, continuarem a jogar numa consola
ou continuarem a jogar num PC, mas que sera grande ou que sera maior com a entrada de grande

Players como é o caso da Riot, sim, sera.

Entrevistador: N&o sei se ja tiveste oportunidade de ir a um evento internacional de uma
competicdo mobile mas achas que competicdes mobile vao conseguir atingir o patamar, ou
mesmao sobrepor, a competicdes ja estabelecidas como o The Internacional no Dota 2, os Worlds
no LOL e os Majors no CS:GO?

E10: Por acaso ja tive a oportunidade de estar presente num evento que tinha uma competicdo
de mobile, j& ndo me recordo do jogo mas era qualquer coisa acabada em “Boom” e nessa altura
0 prize-money, por si so, ja era bastante aliciante, se ndo me engano era 250 mil dolares,
portanto, € um valor j& relativamente interessante, mas era uma competicdo completamente

secundaria. Se ndo me engano até foi colocado numa time-slot, num espago temporal que acho
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gue foi num domingo de manha ou num sabado de manhd, quando nada ainda estava a
acontecer, portanto, ndo acho que para ja se consiga sobrepor a eventos com o The
Internacional, que é um dos maiores eventos de Esports em todo o0 mundo, pelo menos a nivel
de prize-money. Que se consiga sobrepor a umas finais de LOL ou um Major de CS:GO? Acho
que ainda é muito cedo, no entanto temos pessoas a verem isso online, vou o exemplo do Free
Fire, que é um jogo bastante popular no Brasil, com nimeros incriveis a nivel de streaming mas
sdo nichos. Brasil e China, principalmente, ttm um nicho de mobile gaming mas sera mesmo
muito complicado se for para ir para esse tipo de eventos, que sdo eventos mundialmente
conhecidos e tém uma legido enorme de fés e de espectadores e jogadores, serd complicado.
Agora que terdo o seu espaco e que claramente que irdo contribuir para 0 aumento dos nUmeros

nos Esports ou no gaming? Claro que sim.

Entrevistador: A terceira pergunta tem haver com as transmissdes televisivas. Ja existe
transmisséo televisiva de certas competicGes de esports, como o canal ABC transmitiu a final
da Fase 1 da Overwatch League e o Canal 11 que transmitiu a Supertaca da FPF eSports. Sera
que a transmissao de desportos eletrénicos em canais televisivos trard vantagens para o

crescimento dos esports?

E10: Boa pergunta. E sempre aquela eterna questao de: merecem os Esports estar na televisio?
Eu costumo dizer, por esta altura, que os Esports nao precisam da televisao, a televisdo precisam
dos Esports. Como te disse ha pouco, vivemos num mundo cada vez mais digital. Agora, com
esta questdo que existe atualmente da pandemia do corona virus, mais pessoas estdo ligadas a
televisao para saber as ultimas informac6es, mas fora isso eu dou o exemplo do meu caso, e do
caso dos meus amigos, sem ser o futebol, eu ndo vejo televisao, de todo e como eu, eu tenho ja
32, a malta mais jovem cada vez menos liga a televisdo, tudo no online. Olhando s6 mesmo
para 0 nosso pais, eu ndo vejo para ja vantagem em ter um torneio de Esports na televiséo, seja
no Canal 11, seja na RTP, ainda para mais a RTP a RTP Arena, mais recentemente a SIC
anunciou que iria ter um canal de Esports. Se iria ajudar que algumas mentalidades fossem
mudadas? Sim, eventualmente mas eu penso que ao final do dia as televisfes vao pensar: sera
que vale a pena ter isto ligado ou fazer isto por mil ou duas mil pessoas a ver? Secalhar ndo,
guando no online estdo o dobro ou o triplo de pessoas a ver. Num futuro, se as televisdes
quiserem realmente entrar nos Esports e perceber como eles funcionam, poderéo criar espacos
para as 0s Esports possam aparecer mais na televisdo com programas, rubricas ou simples

noticias.
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Entrevistador: Em Portugal existem dois projetos federativos, a FEPODELE, a FPDE e uma
federacdo, a FPF eSports. Os esports tém tido um enorme crescimento dos Ultimos anos, a
existéncia de uma entidade reguladora é fundamental nos esports? Quais sdo 0s principais
beneficios, para as scenes e para o futuro de todos os intervenientes dos esports em Portugal,

com a implementacao de uma federagdo nacional de desportos eletronicos?

E10: Se € necessario haver um entidade reguladora? Sim e ndo. Eu gostava que em certas
alturas, como nos casos dos torneios e sobre certas decisdes que sao feitas erradamente, ao
contrario do que as outras pessoas pensam. Gostava que houvesse uma entidade que dissesse
“ndo, ndo meus amigos, isto deve ser feito assim, vocés devem seguir estas normas porque €
assim que se faz” mas isto sdo situagdeS mesmo muito especificas. Ao mesmo tempo nédo
gostava porque o bom dos Esports, pelo menos em Portugal, € que cada um tem a liberdade
para fazer o que quer, por um lado é bom, por um lado é mau, porque se eu quiser fazer uma
competicdo ndo tenho necessariamente de seguir aquelas diretrizes de quem pensa que manda.
N&o acho que neste momento Portugal consiga beneficiar de 1, pelo menos 1, projeto
federativo, ainda é muito cedo. Olhando para 0 panorama nacional, esses projetos federativos
tém feito pouco, tém regulado pouco. No caso da FPF eSports, € um caso a parte, |4 estd, o caso
de fazerem parte da FPF é uma ajuda imensa mas acredito que a FPF eSports ndo se queira
meter regulamentar torneios de CS:GO ou de LOL e afins. O que eu normalmente tenho dito é
que o problema destes projetos federativos é que as suas acdes ndo sdo visiveis, por muito
trabalho que possa haver, mau ou bom, esse trabalho é feito no background e a maioria das
pessoas que estdo dentro dos Esports ndo sabem minimamente o que estes projetos fazem. Nao
prevejo que, nesta altura ou nos proximos anos, havera ou tende para haver uma entidade que
seja regulamentadora, ou uma entidade que tenho mao em equipas, competicdes, jogadores, é

muito complicado por esta altura.

Entrevistador: Ja temos mais eventos de esports em Portugal e ja vemos a entrada de grandes
marcas para apoiar esses mesmo eventos e organizacdes ligadas aos esports nacionais. O que
falta para conseguirmos estar a0 mesmo nivel que os paises como a Dinamarca, Suécia e

mesmo a Espanha, apresentam nos desportos eletronicos?

E10: Eu tenho, praticamente, 150 eventos a nivel mundial, ando nesta inddstria ha 18 anos e
costumo dizer que Portugal tem tudo e ndo tem nada. Portugal tem um dos melhores publicos
do mundo, nos provamos isso com a primeira edi¢cdo da Moche XL Esports e com a Blast Pro

Series, 0 nome de Portugal em si deu que falar com estes eventos. Eu acho que o que nos falta
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de momento é a vinda de mais eventos, porque com a vinda de mais eventos vais conseguir
encher mais pavilhdes e o interesse das marcas em estar presentes vai ser maior. No imediato
acho que faltam mais eventos de renome em Portugal. A médio/longo prazo falta-nos nédo so
verdade mas também falta trabalho em conjunto. Eu acho que hoje em dia € muito... cada um
a puxar para o seu lado, tudo a tentar tramar os projetos dos outros, e vemos isso no caso das
federacbes, mas ha muita divisdo. E preciso que acabem com esta guerrilha e se juntarem
porque, com 0s contactos de uns, o know-how de outros, as parcerias de uns com as marcas dos
outros para fazer aquilo que eu precisamente disse. N6s fizemos a XL (Moche XL Esports),
ajudamos a Blast, saiu tudo lindamente, é provado que sabemos fazer e estar presentes em
eventos de calibre mundial. Enquanto ndo trabalharmos todos juntos vai ser muito complicado,
@ preciso essa juncdo para apresentar as marcas projetos de valor, porque € isso que as marcas
também precisam, precisam de seguranca e saber que aquilo que estdo a apostar €,

eventualmente, uma boa aposta, ndo é dinheiro deitado ao lixo.

Entrevistador: A ultima pergunta esta relacionado com o que acabaste de falar. Achas que a
razdo de ndo termos um mercado como 0s paises que ja foram mencionados esta relacionado
com a cultura portuguesa que ainda ndo tem os esports enraizados ou com a mentalidade dos
intervenientes dos esports que tomam decisdes que ndo sao suportaveis a médio/longo prazo

para o crescimento e estabilizacdo dos esports nacionais?

E10: Néo so e essa Ultima frase que tu basicamente dizes tudo. Primeiro vamos jogar pelos
proprios jogadores. E normal que as pessoas digam que os jogadores querem ser profissionais
mas eles préprios ndo sdo profissionais, que querem que as equipas sejam o mais profissionais
possiveis, e tém todo o direito de pensar assim, mas quando as competi¢cdes pedem para 0s
jogadores serem mais profissionais e ajudarem as competi¢des ou as suas préprias equipas, eles
ndo querem ou nao fazem e, 14 estd, isto € uma moeda, sdo 2 lados, tu ndo podes pedir uma
coisa e pedir a outra. E depois passa também por aquilo que tu disseste. H4 um investimento
muito curto, muito a pequeno prazo, os jogadores ndo querem ter a mentalidade de se
comprometer com alguém ou com algo durante muito tempo e fazem o minimo. O que me da
muito a entender € que o0s jogadores ndo conseguem pensar no simples facto de que: hoje eu
tenho 21, 22 anos, 0 que quer gque seja, e eu estou a receber 800 ou 900 euros para jogar, ou
secalhar mais, tal como outros desportos, isto tem um prazo de vida, 0 que € que eu vou estar a
fazer daqui a 10 anos? E muitos ndo sabem responder a isto. O facto de eles ndo saberem
responder a isto quer dizer que eles nédo se interessam por um futuro préximo, que o facto de

guerem ser profissionais ja implica que percam tempo com si mesmo, percam tempo com a sua
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organizagdo, percam tempo a construir uma marca, percam tempo a construir uma ideia de que
sdo mesmo profissionais na sua &rea. O nivel de profissionalizacdo passa muito pelo dinheiro
mas € muito um dinheiro a curto prazo, prazo de 2,3,4 ou 5 meses no maximo. Tu ndao consegues
prever o que vai acontecer com uma equipa que pague um bom salario, e um bom salario é 1000
euros, daqui a 6 meses... e ¢ errado. Devia ser: eu tenho um salario de 1000 euros, € bom, é
muito bom comparados com outros empregos em Portugal, eu sou profissional disto, eu fago
disto a minha vida, tenho de treinar mas ao mesmo tempo tenho de promover a minha
organizagdo, promover 0 meu jogo, promover-me a mim, promover as minhas competicdes e
isto ndo existe. Nao existindo, 6 meses depois ou passas a receber menos, ou ninguém te
conhece, e € triste porque os jogadores fazem isto, as orgs vao tentando fazer o seu melhor, é
possivel fazer mais mas fazem aquilo que podem, as competi¢bes fazem aquilo que podem e
estamos aqui num circulo em que todos precisam de todos e ninguém da o que devia dar,
portanto, o nivel de profissionalizacéo é muito lento mas é melhor do que estdvamos a 5 ou 10

anos atras.
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Apéndice FF - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 1 na Ronda 2

Entrevistador: Permites-me gravar esta conversa?
E1: Podes gravar, sim senhor.

Entrevistador: Na primeira entrevista que te fiz, a primeira pergunta era se achas que os Esports
deveriam ser considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta transmissédo de
violéncia, em certos Esports, poderiam ser um entrave a essa classificagdo. Tu disseste que sim,
que os Esports deveriam ser considerados um desporto e que a falta de esforco fisico ndo deveria
ser um entrave. Também comparaste os Esports ao desporto automobilistico e ndo comentaste
a questdo da violéncia mas eu também te vou dar umas opinides sobre esse tema e tu dizes o
que achas dessas opinides. Houve quem dissesse que deveriamos olhar para os Esports por
modalidades e ndo no geral, que algumas modalidades deveriam ser consideradas um desporto
mas que outras, como € o caso dos simuladores da realidade onde existem tiros em pessoas e
sangue a sair dessas pessoas, ndo deveriam ser considerados um desporto. Houve também quem
comparasse a violéncia transmitida nos Esports com a violéncia transmitida nas séries e nos

filmes. O que achas destas opinides?

E1: Eu ndo acho que deveria haver alguns Esports a serem considerados desportos e outros nao,
ndo é por uns simularem o desporto que sdo mais desporto do que 0s que nao simulam desporto
e que criam uma realidade diferente. Eu acho que a competéncia que torna os Esports numa
modalidade desportiva € completamente separada daquilo que € aquilo que o0 jogo representa
em si. O que os torna como desporto, e estd na palavra “Esports”, ou seja, desporto eletronico,
é o facto de haver competicdo, o facto de haver os melhores a jogar contra os melhores na luta
por um primeiro lugar ou um vencimento por trabalharem por uma equipa pela qual treinam
durante a semana, que tém treinadores que melhoram o seu desempenho, portanto, as
carateristicas que o tornam um desporto ndo sdo as do jogo em si mas sim as de todo o
ecossistema que o rodeia e como € que ele é realizado e transmitido, porque tem todo 0s
paralelismos do desporto tradicional. Creio que essa parte fica respondida. Nos na fic¢do, no
cinema e nas séries temos contacto com violéncia e a normalizamos e achamos que faz parte da
historia que esta a ser contada, eu ndo creio que é por um jogo ser mais ou menos violento que
ele deva ser filtrado e que deixe de ser considerado uma competi¢cdo. O objetivo de um jogo ser
eliminar uma equipa de x elementos e tu estares a jogar nessa equipa de x elementos néo faz
com que as pessoas se tornem necessariamente violentas, pura e simplesmente, tu estas a jogar

um jogo em que as premissas sao essas e a estratégia € aquela. Obviamente que isto tem idades,
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ndo vamos por um middo de 8 anos a jogar CS e a ver jorros de sangue a voar da cabeca, mas
com a idade certa e uma pessoa com idade para jogar o jogo, e por isso acho que o CS em alguns
paises sera para maiores de 16 anos e na maior parte dos paises para maiores de 18, se tém
maturidade para ver o Rambo a disparar e a matar um exército inteiro e nao ir replicar essa
realidade na vida deles também terdo maturidade para jogar um videojogo que tem
representacdes de violéncia e a consigam interpretar como tal. Nao creio que a violéncia seja
um entrave, do meu ponto de vista, apesar de achar que a sociedade o perceciona assim e, por
isso, como é muito comum em todas as evolucdes sociais, julga aquilo que desconhece porque
se conhecessem melhor o jogo e tentassem perceber um bocadinho melhor cada um desses
jogos percebia que aquilo ndo é propriamente um incentivo a violéncia mas apenas mecanicas

que descrevem a estratégia que o jogo implica.

Entrevistador: Muito bem. A segunda questao tinha haver com o mobile gaming. A tua opinido
era possivel haver versdes mobile dos Esports que ja existem mas ndo acreditavas que essas
versdes mobile superassem as versdes para as plataformas originais desse jogo. Na questao das
competicdes, disseste que se fosse uma competicdo de um jogo de raiz para o mobile que
acreditavas que atingisse os patamares de um Major ou de um Worlds. Houve muitas pessoas
que ndo achavam que as competicbes de mobile conseguissem atingir o patamar das
competicdes ja referidas. Mesmo que essas competicdes atingissem valores préximos do
prizepool, ndo era s6 o dinheiro que fazia uma competicdo, era toda uma estrutura por tras.
Disseram também que se mesmo 0s Esports das consolas tém dificuldade em competir com as
competicdes dos Esports de PC e que num futuro préximo ndo estdo a ver as competicfes de

mobile a atingirem esse patamar. O que é tu achas destas opinides?

E1: Concordo com a parte de que a curto prazo é dificil no entanto acho que a plataformas estdo
cada vez mais a fundir-se. Neste momento tens telemoveis que conseguem correr tudo que 0
gue um PC corre. No futuro, podemos chegar a um ponto, ndo sei se serd com o 5G nos
préximos anos ou se tera que ser ja numa forma 6G, em que o computador, em si, deixa de ser
propriamente uma coisa porque 0 nosso portatil, que secalhar ja ndo vai ser um portatil, vai ser
um telemoével um bocadinho maior que se dobra e que estd no bolso ao qual tu ligas um
periférico de teclado e de rato e ai ja corres perfeitamente como corrias no PC. Portanto, essa
fusdo entre os dispositivos vai acabar por acontecer e vai ter consequéncias no futuro do
universo dos videojogos. Reforco aquilo que eu disse, que uma versdo para mobile mais pobre
para chegar a mais publico nunca tera a apeténcia competitiva dos originais porque &, digamos,

um porte e um primo pobre mas, reforgo também mais uma vez, se um jogo tiver complexidade
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suficiente, principalmente estratégica e que seja feito de raiz para ser corrido numa ferramenta
mobile pode perfeitamente ganhar um nivel de competitividade e visibilidade ao nivel dos
outros. Se 0 jogo em si € tdo complexo? Secalhar ndo, assim como 0 ping pong € menos
complexo do que, eventualmente, um jogo de xadrez, € muito mais técnico mas muito menos
estratégico. Eu acho que o potencial para um jogo mobile, e eu acho que na altura ja tinha dado
exemplos de Clash Royale e Brawl Stars que sdo jogos que tém bastante publico e muitas
pessoas a verem as transmissfes das competicGes internacionais, é viavel s que € um caminho
paralelo dagueles que sdo os Esports tradicionais, que sdo aqueles que vao sempre ser os do PC
mesmo comparativamente as consolas. Um dos Esports em maior ascensdo, também por causa
de todo 0 mecanismo do futebol que tem as costas, que é o FIFA tem a dificuldade e ndo saber
como € que gere a coisa. Primeiro porque sai um jogo novo todos 0s anos, depois porgue nao
se decidem se querem que o campeonato do mundo seja em Playstation ou em Xbox, e mesmo
a versdo do PC nem sequer entra nessas contas, portanto, 0 mobile sofre um bocadinho desse
problema. E uma plataforma que como ndo vem da génese dos Esports, e também estamos a
falar de uma inddstria muito jovem, tem 20 anos, ainda ndo tem 0s mecanismos todos para
funcionar da mesma maneira, mas acho que em 5 anos concordo que é dificil mas em 10 anos
noés nao fazemos a minima ideia se os dispositivos ndo vao ser todos 0 mesmo e se nGs vamos
ter todos a mesma Cloud e ndo interessa o dispositivo em que estamos, estamos a correr
exatamente 0s mesmos jogos. Portanto, eventualmente, isso pode-se tornar uma ndo-pergunta

em 10 anos.

Entrevistador: A terceira pergunta tinha haver com as transmissoes televisivas. Tu aqui disseste
gue uma das grandes vantagens dos Esports estar nas televisdes era a capacidade que as
televisdes tinha para criar narrativas e storylines que fossem interessantes para o publico, e que
os Esports ja fazem isso mas que as televisdes estdo muito mais habituadas a fazé-lo nos
desportos tradicionais, e traziam mais profissionalismo. Disseste também que a televisdo podia
fazer com as competicdes trabalhassem mais a imagem dos jogadores e das organizacdes.
Houve pessoas que disseram que as televisdes ganhavam muito mais com os Esports do que os
Esports com a televisdo porque a televiséo precisa de numeros e tem vindo a perder audiéncias,
audiéncias que muitas sdo as mesmas dos Esports. Disseram também que uma vantagem em ter
0s Esports na televiséo era esta desmistificar os Esports para as pessoas que nao conhecem, que
acham que isto € s6 uns joguinhos de computador, e também das marcas, que as marcar ao
verem os Esports na televiséo olham para este mercado como um mercado mais credivel. Houve

guem dissesse que a televisdo nao precisava dos Esports porque a televisao cria contetdo todos
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os dias, desde reality shows, programas de tatuagem a concursos de culinaria, e qualquer
contetdo que eles transmitissem ia ter sucesso. Uma opinido que também foi referida é que os
Esports iriam precisar muitos das televisdes, secalhar em Portugal isso ia ser mais dificil do que
la fora, por causa dos direitos de imagem e de transmissdo que nos desportos tradicionais séo

das principais fontes de rendimentos dos clubes. O que achas destas opinides?

E1: Discordo que os Esports ndo precisam da televisdo, acho que a parte de contar narrativas,
0s Esports ainda tém muito pouco a no¢do de como se faz e a televisdo tem muita nogdo de
como se faz e, portanto tém bastante a aprender com isso, embora 0 consigam fazer indo
contratar pessoas da televisdo sem precisar da televisdo mas dentro dos grupos de midia
tradicionais ja existe essa cultura. E mais facil pegar num produto de Esports e por dentro de
um grupo de midia tradicional e dizer “como ¢ que trabalhamos estas historias e estas pessoas
de forma a que elas fiquem mais apeteciveis?”. A experiéncia da televisdo ¢ necessaria no
mercado dos Esports, ndo o meio em si a televisdo, porque como eu disse ha bocado do
telemovel se fundir com o computador, estamos a falar da mesma histdria para a televisdo. A
televisao, enquanto meio, acaba por ser s6 um ecrd onde eu vejo a mesma coisa onde vejo nos
outros sitios, a maquina televisiva e a maneira de contar historias € que € necessaria nos Esports.
Sim, concordo também que a televisdo precisa do publico dos Esports como pdo para a boca e
ndo concordo que o publico dos Esports e o publico dos reality shows seja exatamente o mesmo,
acho que sdo um bocadinho diferentes. Eu acho que o publico dos Esports € o publico do
desporto competitivo, € o publico do desporto que, eventualmente, ainda gosta de futebol,
porque nds somos e vamos sempre ser um pais de futebol, mas ja liga menos ao futsal do que
liga ao CS competitivo. Esse publico do desporto, nem todos vé os reality shows de fazer bolos
e das maquilhadoras. Acho que a televisao precisa muito dos Esports porque é um publico que
se nao fosse o futebol secalhar ja ndo tinha, secalhar quando passa na RTP quando a RTP passa
a selecdo ou a Liga dos Campedes, e agora ja& nem uma nem outra passa e por isso é que a RTP
criou o projeto RTP Arena, para ter contacto com o publico porque a missdo da RTP é servir
todos os publicos do pais e havia um publico que era os jovens que jogam videojogos, e
videojogos competitivos em particular, que ndo estava a servir. Portanto sim, a televiséo precisa
muito do publico dos Esports sendo daqui a 10 anos, 20 anos esse publico cresceu e ja ndo tem
contacto com a marca RTP e ja ndo quer saber. Os direitos de imagem é um tema bastante
interessante e sim, no desporto tradicional o rendimento dos direitos de imagem, como se
seguires o futebol sabes bem, os contratos de direitos de imagem que os 3 grandes assinaram

com a Altice um e com a NOS, os outros 2, sdo multimilionarios, e isso move o desporto
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tradicional e nos Esports ainda ndo é bem assim. O problema dos Esports é que tém um dilema
um bocado maior, por exemplo, eu em Portugal compro os direitos de imagem da Liga Nos e
transmito em Portugal e essa liga transmite no meu canal e mais ninguém pode transmitir, certo?
Eu se tiver fora de Portugal e quiser ver a Liga NOS ou o pais onde eu vivo comprou os direitos
Ou eu para estar a ver aquela transmissé@o estou a incorrer numa ilegalidade porque estou a
recorrer a uma streams falsa. Nos Esports, e no caso do Twitch em particular, ndo existe uma
ferramenta demasiado importante que é o Geo-blocking, que significa que sé as pessoas do pais
X podem ver o meu conteudo. Na Twitch, eu, enquanto RTP Arena, se comprar os direitos para
transmitir um Major, estou a transmitir um Major para 0 mundo inteiro, mas estou a competir
com a transmissdo na lingua inglesa, a transmissdo russa, a transmissdo brasileira, todas as
transmissdes sdo concorrentes @ minha, ndo interessa onde eu estou, tenho acesso a tudo. 1sso
é a base da internet, e € muito bom para a evolugdo, mas o valor dos direitos de transmisséo de
algo baixa bastante porque se eu tiver a comprar os direitos de uma coisa onde eu sei que 0 meu
publico, Portugal, s6 pode ver aquela o valor é um, se eu souber que o meu publico, sem pagar
nada, liga na Twitch e vé a streams da ESL em inglés como sempre teve, o valor da coisa baixa
um pouco. O valor dos direitos de imagem sdo um bocado uma vitima da internet onde existe
0 acesso a tudo sem pagar nada. Se eu consigo ver sem pagar, qual é o valor daquele
investimento? Reduz-se bastante e por isso é que o mercado dos desportos eletronicos assenta
muito mais do que o desporto tradicional em sponsorship, em product placement, em
patrocinios de marca mais do que nos direitos de imagem, embora sim, esses direitos de imagem
tém tendéncia a crescer, e tem sido a fatia dos Esports que tem crescido mais nos ultimos anos,
porque ja ha mais grupos de midia tradicionais a entrar no mercado. Agora falava-se que a SIC
ia entrar no mercado dos Esports. E obvio que eu enquanto RTP sei que se eles virem um
produto meu que tem valor e que querem contratar esse produto, provavelmente o preco desse
produto vai subir e se 0 preco subir vai fazer com que quem organiza esse produto va ter mais
rendimentos disso e, eventualmente, vai conseguir distribuir mais dividendos para as equipas
gue entram nesses eventos. Por isso a tendéncia desses direitos de imagem & vir para cima mas
até certo ponto porque eu nao consigo rentabiliza-los ao maximo porque é um mercado aberto

e estou a competir com 0 mundo inteiro apartir do momento em que estou live.

Entrevistador: A quarta questdo era sobre as federacdes, em Portugal projetos federativos. Tu
deste a opinido de que cada Esports, cada modalidade, deveria ter a sua federagcdo. Comparando

com o futebol e com a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo e haver uma
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federacdo nacional desse Esports para fiscalizar se as regras impostas pelo developer estavam

a ser cumpridas.
E1: Exato, cada Esport ser um desporto e nao todos os Esports serem um desporto por si.

Entrevistador: Exatamente. Também deste a opinido que um dos principais beneficios que isso
poderia trazer para a comunidade era trabalnem em conjunto com as organizacdes, jogadores e
organizadores de eventos para evitar certas situagcdes que ocorrem hoje em dia. Houve quem
desse a opinido que era impossivel a federacdo legislar o que quer que fosse porque o videojogo
é propriedade intelectual da empresa que o desenvolveu, ou seja, essa empresa € que manda no
jogo e mais ninguém. Outra opinido é que as federacdes poderiam ser benéficas porque vé-se
muito no desporto tradicional estas federacfes a distribuirem verbas pelos clubes e, as vezes,
sd0 essas verbas que permitem que um clube se mantenha no ativo. Ha também quem diga que
as federacOes ndo vdo trazer nada de importante, que os Esports ja cresceram e tém casos de
sucesso sem que fosse preciso a existéncia de uma federacdo. O que é que tu achas destas

opinifes?

E1l: Eu acho que o trabalho feito por algumas organizacdes tem sido fenomenal por razdes
diferentes e distintas daquilo que seria o trabalho federativo, ou seja, eu acho que o trabalho de
uma federacdo seria o de consultar toda a gente e tentar que o mercado fosse regulado da melhor
maneira possivel e com um pré-acordo de todos os clubes que entrem nessa mesma federacdo
para que as coisas tenham regras, para que o mercado ndo seja completamente selvagem, para
que uma equipa ndo chegue e rasgue contratos e diga “agora este jogador ¢ meu, e depois se
VOCés quiserem vao a tribunal, porque esse contrato nem sequer tem validade absolutamente
nenhuma porque so6 estdo a dar uma camisola ao rapaz” e também salvaguardar os rapazes que
chegam e véo assinar contratos a troco de uma camisola. Eu acho que o trabalho que tem vindo
a ser desenvolvido pelas organizacgdes € essencial mas ndo dispensa aquilo que uma federacao

poderia vir a fazer dentro de cada um dos desportos.

Entrevistador: Uma opinido que me esqueci de referir. Houve também quem tivesse a opinido
gue havia pessoas nesses projetos federativos que ndo tinham experiéncia na area e que essas
pessoas deveriam comecar por demonstrar o trabalho e s6 depois é que vinha esse rotulo de

federacdo. O que achas desta opinido?

E1: Acho que os dois projetos federativos que temos estdo ambos a mexer-se de maneiras
diferentes e a tentarem ambos fazer coisas e tanto um como outro tém algumas pessoas que ja

tém uma experiéncia no mercado dos Esports. Uma mais focada em trabalhar com o sistema
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nacional de educacéo, a fazer trabalho junto das escolas e organizar competi¢es casuais e
amadoras e tém no feito. Outra com o contacto com outras federa¢fes também o tem feito. Eu
acho que é muito dificil, dependendo dos meios e sem pisar calos dos agentes atuais do
mercado, de mostrar trabalho ao ponto de alguém dizer “estes tipos ¢ que t€m de ser a federagao
porque mostraram que estdo a fazer coisas” ndo, eles tém ¢ de mostrar um projeto que tenha
validade e que essa validade seja reconhecida pelos principais agentes do mercado e depois a
denominacdo e o selo de federacdo que tem que ser dado pelo IPDJ vira eventualmente mas
isso é tudo um processo que demora anos. Vamos ver no que isso da. Acho que é uma peca
relativamente importante do mercado mas néo é, de todo, a mais importante. Eventualmente o
mercado vai falar e, eventualmente, uma das duas vai ficar ou nenhuma das duas e vem outra

coisa diferente.

Entrevistador: Como quinta pergunta havia a comparacdo de Portugal com outros paises,
porqué que eles estdo mais desenvolvidos do que nos e se parte dessa culpa é por ainda ndo
conseguirmos ter os Esports enraizados na nossa cultura e se havia agentes de mercado nocivos
e que, por essa razdo, o mercado ndo conseguia crescer. Tu falaste numa questdo que quase
todos falaram que é a questdo do sponsorship, que em Portugal é muito inferior em relacdo a
outros paises quer por uma questdo de populacdo, quer por uma questdo de haver marcas com
sede ibérica em Espanha e que por causa disso o dinheiro fica em Espanha e ndo chega a
Portugal...

E1: Porque o mercado portugués também tem menos relevancia do que o espanhol no final de

contas em termos de investimento.

Entrevistador: Exatamente. Também falaste que players nocivos iria existir sempre
independentemente do mercado e depois o mercado se iria encarregar de decidir se eles
continuavam a fazer parte dele ou ndo. Uma das opinides que deram é que Espanha consegue
ir buscar views a América Latina porque é um pais mais desenvolvido nos Esports do que 0s
paises da América Latina e que nos poderiamos fazer o mesmo com o Brasil mas que, neste
momento, eles estavam mais desenvolvidos que n6s em termos. Tambem deram a opinido que
havia marcas que ndo apostavam nos Esports por causa do estigma da violéncia. Falaram muito
no profissionalismo, falta muito profissionalismo e que um dos pontos fulcrais seria trazer mais
eventos para Portugal porque nds temos um dos melhores pablicos do mundo, temos grandes

organizadores de eventos e que se conseguissemos conciliar estes dois com eventos de renome
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mais vezes por ano as marcas poderiam ser mais aliciadas a entrar neste mercado. O que achas

destas afirmagGes?

E1: Concordo em parte e discordo em parte, ou seja, eu acho o nosso publico fervoroso € uma
grande vantagem que nos temos, e sem ddvida que vao continuar a trazer mais eventos porque
sabem que o nosso publico € doente, no melhor sentido possivel da palavra, e isso fara evoluir
0 mercado das organizadoras de eventos. No entanto, se olhares para o mercado da mdsica
como paralelo, sim, ha muitas mais marcas interessadas em investir nos festivais de musica
porque é um ecossistema gigante e o publico adere massivamente mas isso nao fez
necessariamente que a musica portuguesa se desenvolvesse mais por isso. Obviamente que tem
mais montra e tocam de manhazinha mas nédo tens nos grandes festivais ou raros sdo 0s casos
em que os grandes festivais de musica em Portugal tem como headliner um cantar portugués.
Portanto, sim, é bom trazer grandes eventos de fora e o publico ir assistir mas isso ndo €
necessariamente sinénimo de os Esports ficarem mais fortes com isso, sim, é sinénimo que o
mercado portugués pode ficar mais apelativo por causa disso, agora as equipas ficarem mais
fortes por causa disso? Ja é mais discutivel. Agora a questdo do investimento é o que é, o
mercado portugués tem o poder de compra que tem e gasta 0 que gasta, faz com que as marcas
com pouco consigam vender aquilo que precisam e, se assim é, ndo vao de repente passar a
investir muito mais mas isso é transversal a todos 0os mercados e ndo s6 aos Esports. Sim,
concordo a 100% que € preciso pessoal profissionais e a fazer isto a full-time e com imenso
talento e dedicacdo para fazer com que isto cresga porque quantas mais pessoas profissionais

no mercado, mais 0 mercado vai trabalhar e mais alegrias nos ha de trazer no futuro.
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Apéndice GG - Transcrigdo da entrevista ao Entrevistado 2 na Ronda 2

Entrevistador: Autoriza-me a gravar esta entrevista?
E2: Autorizo, sim.

Entrevistador: (Audio cortado)... que concordavam que os Esports deveriam ser considerados
um desporto, que a falta de esforco fisico ndo deveria ser um entrave e também compararam
com outros desportos como o0 xadrez, tu comparaste com o desporto automobilistico. Na
questdo da violéncia, quase todos disseram que ndo deveria ser um entrave, houve quem
comparasse com series e filmes que também séo violentos, houve quem comparasse com o0 boxe
e 0 UFC e uma das opinides mais diferentes da tua foi que os Esports deveriam ser trabalhados
por modalidade e ndo no geral, que haveria Esports que deveriam ser considerados um desporto
mas outros que ndo. Simuladores da realidade como o FIFA e 0 NBA deveriam ser considerados
um desporto, que jogos de fantasia onde exista um ambiente virtual com dragdes e etc também
deveriam ser considerados um desporto mas se fosse simuladores da realidade onde existisse
tiros em pessoas, sangue e um ambiente de guerra que ndo deveriam ser considerados um
desporto. Outra opinido diferente é que poderiam ser considerados um desporto mas que
deveriamos olhar para os Esports numa vertente de entretenimento e menos desporto, ou seja,
ndo olharmos para os Esports como olhamos para os desportos tradicionais mas mais como se

olha para a WWE, que foi 0 exemplo dado por essa pessoa. O que achas destas opinides?

E2: Acho que essa Ultima ndo faz sentido nenhum. Todos as modalidades tém uma vertente
competitiva e uma vertente de entretenimento. Tu olhas para o futebol e é entretenimento apartir
do momento em que as pessoas Vao-se sentar ao estadio ou em casa a assistir a uma transmissao
televisiva. Isso sdo dois elementos que fazem parte de qualquer desporto popular, olha para a
Férmula 1, por exemplo, tu tens a vertente competitiva onde tens a corrida, tens a gralha, tens
o piloto, tens a afinacdo do carro e a prova em si e depois tens a componente de entretenimento
que € a transmissdo da Formula 1 mais toda a componente de novelizagdo que aquilo tem, mais
0s documentarios que até agora tens no Netflix. O desporto de alta competicdo estd sempre
associado ao entretenimento mas ndo deixa de ser um desporto, aquilo é training e que o pessoal
gosta de assistir como contetido de entretenimento mas para um piloto é um desporto, eu até
acredito que ele possa chegar a casa e ver a repeticdo da prova ou um documentario da Formula
1, ndo digo que ndo. Essa comparacao, para mim, ndo tem Idgica nenhuma. A outra comparagéo
que eu também nédo acho que faca muito sentido. H& ai uma parte que tu dizes que os Esports

devem ser olhamos por modalidades e ndo como uma modalidade, acho que isso é obvio, dando
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mais uma vez o exemplo do desporto automovel, tens o exemplo da Férmula 1, tens rali, tens
karting, tens ralicross e nos Esports é igual. Como Esports podes considerar a modalidade
global, tudo que precisa de um computador e internet e etc, e depois tens as modalidades, tens
o LOL, tens o Valorant, tens o Hearthstone, tudo que for considerado um Esport e atencéo que
como Esport estamos a definir os jogos que realmente sustentam o modelo competitivo entre
eles porque ndo é s6 por ser um jogo que vira um Esport, o Tomb Raider ndo é um Esport é um
videojogo normal. Quanto a questdo de que os simuladores serem considerados como desporto,
0s jogos de fantasia também mas os jogos de violéncia ndo acho que ndo faz muito sentido. Eu
percebo que dentro da violéncia tens varios graus sendo que 0s mais sensiveis devem ser o CS
e 0 PUBG porque sdo simulagdes muito proximas da realidade mas tens exemplos de jogos que
sdo altamente violentos mas num sentido completamente de fic¢do, aqui 0os maiores exemplos
devem ser o Quake e 0 Unreal Engine, que sdo jogos que sdo super violentos mas nao tens real
guns, rocket launchers daqueles... ndo ¢ assim que os rocket launchers funcionam, ndo existem
aliens a disparar armas por ai, existe uma componente de violéncia mas aquilo é total ficgdo, tu
ndo consegues imitar aquilo na vida real, onde é que vais arranjar power-ups e aliens para
disparares? Mas estamos a falar de jogos que exigem uma destreza completamente insana dos
jogadores, tens de ter uns reflexos fora de série, tens de ter um acompanhamento do mapa
excelente porque tens de saber onde é que estdo as armas, 0s power-ups, para fazeres o trajeto
para apanhares 0 maximo de coisas possiveis para impossibilitares o teu adversario de as
apanhar também, tens que ter uma estratégia para abordar o mapa. E um jogo que eu considero
super exigente, na pasta dos FPS’s ¢ capaz de ser o jogo mais dificil de dominar, € capaz de ser
0 mais violento mas ndo faz sentido nenhum. Eu até ia completamente pelo oposto, enquanto
ele diz que sé os simuladores reais deviam ser desportos eu acho que esses, dentro dos Esports,
secalhar sdo o0 que seriam menos desportos porque o FIFA, dando o exemplo do futebol, tu ja
tens um desporto para aquilo que é o futebol. Uma das razBes pela qual eu ndo gosto de
simuladores € que eu prefiro jogar futebol na vida real, com os meus amigos, a jogar FIFA
porque para jogar FIFA eu pego na bola e corro eu atras da bola, tem muita mais piada. Mesma
coisa com a NBA, eu gosto de basquete e prefiro jogar basquete do que jogar um simulador de
basquete. Na Formula 1 ja ndo vou a esse extremo mas eu preferia 1000 vezes conduzir um
carro de Formula 1 do que conduzir uma simulacdo de Formula 1, claro que eu ndo tenho
dinheiro nem capacidades para correr num carro de Formula 1 a sério dai o simulador da
Férmula 1 ja me faz mais sentido. Agora o LOL, o Dota, o Valorant séo exemplos de jogos que
ndo tens hipdtese de imitar na vida real, onde é que vais arranjar personagens reais com

habilidades e dragbes? Esses permitem um modelo que ndo arranjas em mais lado nenhum, o
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que por si tem muito mais valor, na minha opinido, do que aquilo que é uma simulacdo do
futebol. Eu ndo sou contra isso porque acho que as simulagfes do desporto deveriam ser
consideradas todas um desporto, ndo ¢ o facto de o FIFA ser uma simulacéo do futebol que lhe
tira valor até porque abre a hipotese de haver alguém que € muito bom no futebol e que nédo
conseguem praticar, por fatores na vida real, uma versdo do desporto e apreciarem o desporto
por isso acho que trazem sempre valor para a mesa, mas nessa 6tica eu acho que ndo faz muito
sentido. Enquanto do FIFA e no NBA tens modalidades real para observar nas outras
modalidades estas completamente desfasado da realidade porque ndo consegues replicar um
LOL na vida real. Um perfeito exemplo disso, e vou correr mais uma vez ao exemplo da
Foérmula 1, é a propria liga de Esports da Formula 1. Tu tens o F1 Esports, € um produto oficial
ou apoiado oficialmente pela FIA, é organizada pela F1, séo as escuderias de Formula 1 que
tém a sua representacao no jogo e os seus proprios pilotos na Férmula 1 Esports, tens uma liga
bem montada, competitiva, com transmisséo, com simuladores, eles tém que estar na grelha Ia
no estudio, esta muito bem produzida ao mais alto nivel mas ndo é, nem de longe nem de perto,
a emocdo e a audiéncia e o espetaculo que € um Grande Prémio a sério. No caso em que 0
Esport € uma simulacdo de um desporto real, ele nunca, mas nunca, vai ter um impacto que tem
0 desporto real. Se tem valor? Obviamente que sim, sdo jogos que exigem muito do jogador e
sdo interessantes de acompanhar, abre a possibilidade a pessoas que nunca tiveram a
possibilidade de experimentar a pratica de a experimentarem, como € 0 meu caso com a

Férmula 1, nunca tive a hipdtese de experimentar um carro de Férmula 1.

Entrevistador: A segunda pergunta tinha haver com o mobile gaming. Tu disseste que o mobile
gaming ia crescer pela facilidade de ter um telemovel, muito mais do que ter um PC. Disseste
gue ja comecavamos a ver versdes mobile de Esports tradicionais, como é o caso do LOL, mas
também disseste que essa versdo ndo conseguiria ultrapassar a vertente competitiva da sua
versdo de raiz, que achavas que poderiam ser utilizados para dar a conhecer o jogo ao publico
do mobile para depois eles fazerem a transicdo para a plataforma original. A nivel de
competicdes disseste que se fosse um jogo de raiz para mobile que sim, poderia atingir um
patamar dos grandes eventos atuais. Os outros entrevistados, houve quem tivesse a mesma
opinido que tu e houve quem tivesse opinides diferente. Houve quem discordasse que nos
proximos anos poderiamos ver competi¢cbes mobile ao mesmo nivel dos grandes eventos atuais
porque o PC esta enraizado e ja tem grandes eventos hd muito tempo e que mesmo os Esports
de consola tém dificuldade em competir com estes eventos, sendo o mobile uma plataforma

ainda mais recente que teriam ainda mais dificuldades. Houve também quem dissesse que
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secalhar ndo conseguiriamos ter eventos do mobile a0 mesmo patamar destes grandes eventos
a0 mesmo tempo porque assim como os Esports em mobile v&o crescer, estes eventos também
vao continuar a crescer e que 0 que vamos ver é 0s Esports para mobile terem uma progressao
semelhante a do CS, do LOL ou do Dota e que daqui a alguns anos estas competi¢cdes cresceram
e as competicdes de mobile estardo ao nivel que estes Esports tém no presente. O que achas
destas opinides?

E2: Eu mantenho a minha. Eu acho que se tu tens uma modalidade que a raiz esta no PC, vamos
dar o exemplo do LOL, o mobile vai ser sempre usado como entry point, voltando ao exemplo
do desporto automodvel e pegando no LOL, se o Worlds ou as LEC’s da vida sd3o o patamar
méaximo da Formula 1, o LOL mobile vai ser o karting, o ponto mais facil de entrar na
modalidade, ponto mais barato e a forma mais facil de experimentares e de ganhares o gosto
pelo jogo ou pela competicdo. Acho que a ideia deles vai ser sempre essa e acho que o LOL
mobile nunca vai ser como o LOL de PC até porque sdo jogos estdo desenhados para a préatica
no PC e ndo no mobile. 1sso muda de caso quando o0 jogo nasce e sdo puramente mobile e tu ja
tens casos praticos. O Clash Royale, que é um jogo que sO existe para 0 mobile, tu tiveste
circuitos americanos ou continentais, América, Europa, Asia e tiveste uma final do mundo
praticamente como se fosse um Worlds no LOL, alias, acho que houve um evento de Clash
Royale que foi considerado um dos maiores eventos de Esports, estava muito bem produzido e
alcancou nimeros muito interessantes. No Brasil, o Gnico campeonato que lutou, em termos de
audiéncias, com o CBLOL, que ¢ o Campeonato Brasileiro de League Of Legends, é o
campeonato de CrossFire que é um jogo puramente mobile. Se o jogo nasce no PC e depois
expande para 0 mobile, vai ser sempre um entry point para o PC, se 0 jogo nasce no mobile, e
é puramente mobile, ele pode alcancar os niveis de um jogo de PC com toda a facilidade
conforme a adesédo ao jogo, ndo é por ser mobile que ele perde alguma coisa, alias, a plataforma
mobile tem muito mais publico do que a plataforma PC, por isso essa ideia de que o mobile
nunca vai ultrapassar o PC ja estd provada o contrario. Ndo € a toa que a Riot ja tinha o jogo
mais popular no mundo, ninguém Ihe toca a nivel de popularidade, e ela foi buscar o mobile
para ganhar mais féas para a modalidade porque o mercado mobile é gigantesco. Se tu tens um
jogo que tem potencial para ser desporto, que nasce no mobile e sé se compete no mobile, ele
ja tem tudo que precisa, ndo precisa de mais nada. Apartir dai é fazer um evento como ja ves

nos jogos de PC.

Entrevistado: Como terceira pergunta era saber o que tu achavas sobre a transmisséo televisiva

dos Esports e se essa transmissdo seria benéfica para 0s mesmos ou se seria mais benéfica para
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as televisOes. Tu disseste que achavas que os Esports tinham muito pouco a ganhar ao serem
transmitidos na televisdo, que seria mais para desmitificar para as geragdes mais antigas.
Achavas que a televisdo tinha mais a ganhar em transmitir os Esports por estes terem um publico
mais jovem que a televisdo ja tinha perdido, disseste que secalhar podia nem passar pelos
Esports mas que teriam que ir buscar um conteddo mais jovem como youtubers e streamers
para cativar o publico mais jovem que € o que falta a televisdo. Aqui tivemos algumas opinides
diferentes, houve quem dissesse que os Esports ganhavam com a televisdo pela questdo dos
direitos de transmissdo e dos direitos de imagem, que no desporto tradicional sdo uma grande
fonte de rendimentos e que nos Esports ainda sdo muito escassos. Houve também quem dissesse
que os Esports poderiam ganhar em serem transmitidos na televisdo porque a televiséo traria
um profissionalismo, uma capacidade de criar narrativas e storylines, que sao muito importantes
para o publico, que os Esports j& comecam a fazer mas que a televisdo faz melhor porque ja
tem o background dos outros desportos tradicionais. Outra razdo pela qual os Esports deveriam
ser passados na televisdo € porque essas transmissdes obrigam, entre aspas, as organizacoes,
jogadores e organizadores de eventos a trabalharem a sua imagem, muito melhor do que se faz

atualmente. O que é que tu achas destas opinifes?

E2: Concordo s6 numa que é a da parte da narragdo e da storylines. Quando eu tinha referido
anteriormente de trabalhar contetidos era esse tipo de contetidos que eu falava. E 6bvio que a
televisdo tem muitos mais anos de experiéncia do que a indUstria no que toca a narrativa e a
criacdo dos herois das modalidades, sem duvida que seria uma mais valia. Por isso é que eu
digo que eles trazem sempre uma mais valia para a mesa, seja na criacdo de contetdos,
programas de debate sobre os desportos, analise de jogos e entrevistas concordo que podem
trazer. Esse ultimo ponto ndo concordo, o profissionalismo nao € a televisao que traz ou deixa
de trazer, é uma questdo de atitude que ja vez nos outros lados. Os jogadores mais famosos
como os jogadores de Majors de CS, jogadores da LEC ou LCS eles ja tém esses cuidados, sao
campeonatos que ndo sdo transmitidos em televisdo, ndo tenho a certeza e ndao quero estar a
induzir-me em erro, mas eles ja o faziam e comecaram a ter ainda mais cuidado com isso quando
as equipas o exigiram porque passaram a ter dimensdes de celebridades. Nao acho que isso vem
com a televisdo ou nédo, acho que tem vem com o profissionalismo que lhes é exigido, que é
uma coisa que as equipas ca ndo fazem muito, e depois eles proprios comecam a fazer quando
comegam a ver a adesdo que tém. Os direitos de transmissdo, certo, acho que sdo uma fonte de
receita muito forte para o desporto tradicional. Aqui nos Esports isso ndo é um caso tao simples

como dizer “ai os direitos de transmissdo davam muito dinheiro as equipas”. Primeiro, os
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direitos de transmissdo vao para quem? Porque isso ndo € um desporto, ndo existe uma
federacdo e os direitos de imagem nédo pertencem as equipas, esta certo que eles podiam ir para
as equipas mas antes tinham que ir para o organizador do evento, porque é o organizador do
evento que detém a propriedade intelectual sobre o evento. Depois, se a developer quiser pode
dizer “certo, mas esta propriedade intelectual ¢ minha por isso eu quero os direitos de
transmissdo para mim” e portanto estds numa volta que ndo ¢ assim tdo simples. No caso do
futebol € facil, os jogos do Benfica séo no Estadio da Luz, querem os direitos de todos 0s jogos
gue passam no teu estadio e o Benfica escolhe um precgo e vende esses direitos. Aqui 0S jogos
s&o online, ndo é de uma equipa nem de outra, é do produtor do evento e depois o produtor
desse evento tem que prestar contas a Riot, neste caso. Se a Riot viesse e dissesse “isto ¢ muito
giro mas o qué? 20 milhdes? Chuta para ca” ndo ¢ tdo linear como no desporto, os direitos de
imagem pertencem mas os de transmissdo ndo Ihes pertence. Se num mundo perfeito poderia
ser um encaixe que poderiam fazer e ser dividimos irmamente por todas as equipas? N&o digo
que ndo, mas depois tens outra questao que é para as televisdes ndo é assim tao facil e tdo linear
comprar os direitos de transmissdo de uma competicdo e encaixar numa grelha televisiva.
Olhando para o LOL outra vez como exemplo, transmitir a fase regular da liga? E capaz de n3o
ser muito complicado mas mesmo assim ndo é tdo simples quanto isso porque séo 4 jogos de
LOL, quanto tempo dura um jogo de LOL? Tanto pode durar 20 min se for one-sided, pode
durar 30 a 40 minutos de for um jogo normal ou pode ser daqueles jogos em que as equipas
estdo cheias de medo e jogam a defesa e estamos a olhar para um jogo de 50 ou 60 minutos. E
agora explicar a televisao que a grelha pode ter que variar de 4 horas a 5 horas? O que eles vao
fazer durante uma hora? Passar aniincios ou vamos ter a mesa de analise e 0s comentadores vdo
estar ali durante uma hora a encher chouricos? E isto durante uma fase regular, se fores olhar
para uma final BO5 (Best Of 5) e ¢ “olhem amigos, isto pode durar entre 3 e 6 horas”. O que
fazemos durante as 3 horas que estdo ali no meio? E que se isto for 3-0 se 20 min? 2 horas e
meia e estd arrumado mas e se for 5 jogos bem disputados? Sabes o0 que € uma margem de erro
de 3 horas para a televisdo onde esta habituada a ter tudo contado ao minuto? Um jogo de
futebol que va a prolongamento ja lixa tudo a televisdo, agora imagina dizer que o
prolongamento pode ser 3 horas. N&@o é um cenario linear, por isso é que as televisdes quando
vao buscar estes contetidos ndo vao buscar os diretos, vao buscar o contetido final para depois
o trabalhar. Podes pegar num resumo de uma final que foi de 5 horas e meter em 50 min e
pronto, encaixas numa hora da grelha. Também podes fazer magazines como a RTP fez,

programas de debate também podes ter mas diretos de competi¢es de Esports, quando estamos
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habituados a um horério que ja é uma dor de cabeca para 0s organizadores de eventos, para as

televisGes é quase impossivel.

Entrevistador: Como quarta pergunta era a questdo dos projetos federativos. Tu disseste que
ndo eras um adepto destes projetos, que regular o desporto em si iria ser impossivel por o jogo
ser propriedade intelectual da produtora desse jogo e gque nunca conseguiriamos ver uma
federacdo a regular um Esport como elas normalmente regulam os desportos tradicionais. Tu
achavas que o intuito destas federacbes deveria ser ajudar as organizacdes e 0s jogadores a
desenvolverem a pratica da modalidade e ndo a regulacdo da modalidade em si. Ajudar os
jogadores e ver se 0s seus contratos estdo a ser cumpridos, a questéo do trabalhador-estudante
para os jogadores profissionais, se as equipas poderiam ter vantagens financeiras quando estao
nos periodos iniciais. Houve quem dissesse que a haver uma federacdo deveria ser uma
federacéo por cada Esport, ou seja, fazendo a comparagdo com o futebol e os Esports, haver a
FIFA e a FPF e que nos Esports, vamos dar o exemplo do LOL, a FIFA seria a Riot, a empresa
gue desenvolveu o jogo, e a seria criada uma federacdo portuguesa de LOL para fiscalizar se as
regras que a Riot decidiu estavam a ver cumpridas. Outra das opinides foi que era muito positivo
para deixar de haver casos que se passam nos bastidores de jogadores com contratos e que ficam
meses e meses sem receber salario e que no final ficam sem nada porque o contrato foi assinado
por uma entidade que ndo existe legalmente. Houve também quem dissesse que ndo estaria a
ver o beneficio de uma federacdo para além de ser um mediador de mercado, que conseguisse
conectar todos os agentes de mercado que ja falamos mais as marcas para criar uma ligacéo
entre todos, porque ja vemos casos de sucesso em Portugal e que estes casos foram conseguidos
sem existir uma federacdo e que, por esse motivo, ndo estava a ver se era mesmo necessario

existir uma federacdo de Esports em Portugal. O que achas destas afirmagdes?

E2: Acho que a maior parte estdo corretas. Acho que ha uma que nao faz sentido que € haver
uma federacdo para casa Esport porque se a FIFA é a Riot a FPF somos nos (Inygon), nos
implementamos as regras que a Riot dad. Meter uma federacdo a fazer isso s ia criar uma
entropia porque para alem de falar com a Riot e com as equipas ainda ia ter de falar com uma
federacéo para fazer o que a gente ja faz. Uma federacao néo traz nada de bom? Nao acho isso,
é aquilo que eu falei. Se pensam que vao controlar o jogo, esquece, hinguém vai deixar e se eu
fosse uma developer ndo deixava. Eles vao estar a trabalhar para aquilo que eles acham que é o
melhor para o desporto deles, porque é o desporto deles que lhes da dinheiro, ndo estou a vé-
los a confiar num elemento terceiro cheio de elementos que eles ndo sabem de onde vém e

arriscar o futuro da empresa nisso. Acho que eles tém de procurar o bem estar das organizacGes
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e dos atletas porque ai é que ha muito para se trabalhar. H& esses problemas de contratos e
equipas que ndo existem, ter as equipas federadas e aceitar apenas equipas federadas, que
cumpram com 0s requisitos todos, que é o que nés fazemos na LPLOL, as equipas tém de ter
estrutura, tem que existir enquanto empresa, enquanto associacao, tem que ter contratos, tem
de ter salarios minimos, ndo podem ter mais do que 3 meses de salarios em atraso, tém que
cumprir essas regras. Acho que a federacdo poderia fazer isso dentro das equipas que estéo
federadas e apartir dai os jogadores ja sabem quais sdo as equipas federadas, equipas que estdo
a cumprir e sdo sérias. Vamos imaginar, tu queres apostar no Rocket League, decidiste que
queres ser jogador profissional de Rocket League, vais ver e sabes quais sdo as equipas serias
de Rocket League porque estdo federadas, cumprem com 0s requisitos minimos. Apoiar 0s
jogadores desde os estatutos, desde o reconhecimento da profissdo, desde a declaracdo de
rendimentos, desde a parte fiscais durante os primeiros anos de abertura, eles ndo vao fazer
dinheiro de certeza absoluta. Também podem adquirir fundos do estado para distribuir pelas
federac@es, ou seja, hd muito trabalho que as federacbes podem fazer nas modalidades que é
positivo e deveriam focar-se nisso porque regular a modalidade esquece, nunca na vida vao

conseguir.

Entrevistador: Como quinta e Gltima pergunta era uma comparacdo entre Portugal e outros
paises europeus e porqué que nés ndo tinhamos um mercado tdo maduro como esses paises e
se parte dessa culta tinha haver por ndo termos os Esports tdo enraizados na nossa cultura e se
houve agentes de mercado nocivos que tomaram decisdes que ndo permitiu que o mercado
portugués se desenvolvesse. Tu falaste na questdo populacional, de n6s sermos um pais pequeno
e deste o exemplo de Espanha ser 3 ou 4 vezes maior do que nods. Falaste também que para além
de sermos poucos ainda tinhamos pouco poder de compra. Também falaste na questdo dos
centros ibéricos, que as empresas tinham sedes ibéricas e que essas sedes, normalmente, sdo em
Espanha e que, por causa disso, a grande parte do investimento dessas empresas para os Esports
sdo investidos em Espanha. Na parte dos agentes nocivos disseste que poderia ser verdade mas
que isso néo era exclusivo dos Esports, que em qualquer mercado existe esses agentes e que
cabe ao mercado decidir o futuro deles. Falaste ainda na questdo dos viewers, de Espanha
conseguir ir buscar os viewers & América Latina e nds ndo conseguirmos buscar viewers ao

Brasil por estarem mais desenvolvidos do que n6s em termos de Esports.

E2: Néo e so por ai, tambem é porque os espanhdis da América Latina entendem melhor o
espanhol europeu do que o brasileiro entende 0 nosso portugués. Nos fizemos uma experiéncia

ha pouco tempo, porque estamos a transmitir a European Masters e recorremos a uma equipa
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de talento brasileira e € muito facil de ver que os portugueses entendem facilmente um broadcast
brasileiro mas os brasileiros tém mais dificuldades a entender um broadcast portugués, mas

continua.

Entrevistador: la dizer que quase toda a gente falou nessa questdo populacional, para a maior
parte das pessoas 0 maior entrave era a falta de financiamento, que as marcas preferiam investir
em mercados maiores e mais maduros do que o0 nosso. Também houve quem abordasse essa
questdo das sedes ibéricas. As opinides mais diferentes foi que precisdvamos muito de
profissionalismo, precisavamos de gente nova que fosse profissional, desde CEQ’s, a staff e a
jogadores. Houve quem falasse dessa falta de profissionalismo da parte dos jogadores, que 0S
jogadores querem receber como profissionais mas que ndo queres trabalhar como profissionais.
Deram o exemplo, que nés ainda ndo fazemos muito, que é dos jogadores e organizagdes

trabalharem a sua imagem. O que achas destas opinifes?

E2: Essas afirmacdes finais de profissionalismo sdo muito bonitas, nds enquanto portugueses
gostamos de nos criticar a nds proprios mas também sdo um problema nos outros paises.
Olhando para a Espanha, hd 4 ou 5 anos atras eles tinham exatamente 0 mesmo problema dos
jogadores, tinham o mesmo problema dos CEO’s de 18 anos, como lhe chamaram, que nos
também temos, mas a Espanha conseguiu fazer uma filtragem muito mais facil porque eles
subiram a barreira da entrada para quem tivesse possibilidades, colocaram um entrave de uns
ndo sei quantos milhdes, vamos imaginar, nem foi assim muito alto mas uma equipa para
competir ao nivel deles precisava de uma situacdo econémica minimamente aceitavel para a
dimensdo do mercado, e isso filtrou logo o caso dos CEO’s de 18 anos porque tu tinhas
realmente dinheiro para investir, e até podias ter 18 anos mas estavas mesmo empenhado
naquilo que estavas a fazer, ou quem estava de brincadeira viu-se fora do jogo. Ali é facil de
executar porque tens muitas equipas, muitos players, e conseguiste filtrar ali o topo do bolo,
aqui se eu fizesse a mesma jogada ia ficar com 2 ou 3 equipas no campeonato. Nao é facil
executar isso em Portugal porque a realidade financeira de mercado é complemente diferente,
ndo s6 em termos de dimensdo mas também em poder de compra. NoOs temos profissionais
muito bons em Portugal, a LPLOL, em termos de liga em si, € considerada uma das melhores
ligas da Europa, € capaz de ser uma das ligas com menos dinheiro mas a nivel de qualidade é
das melhores, por isso qualidade ndo é o problema. Nds fazemos, e quando digo “nos” é os
portugueses em geral, temos a mania de fazer bem com muito pouco e eu farto-me de ver
pessoal a receber feedback positivo, fazemos coisas ca dentro muito bem feitas e essa coisa do

profissionalismo ndo faz muito sentido. Acho que ha atitudes de certas coisas que possam
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melhorar, o problema dos jogadores ndo serem profissionais ndo é exclusivo de Portugal,
também ha Ia fora. Se tu comparares com o jogador de topo ndo é assim normal mas é mais
facil seres profissional quando recebes 20 mil euros por més do que quando recebes 200, 300
ou 500 euros e depois 0 pessoal esquecesse que quando esta a lidar com os jogadores esta a
lidar com miudos, nem todos vém com uma filosofia de trabalho forte. Depois gostam de
comparar com o futebol e que tens mitidos como o Jodo Félix que tem 19 anos e ndo tem nada
a ver com os jogadores de Esports. Quando vais olhar para a pool da quantidade de miudos que
querem chegar a jogador profissional e vais buscar o miado que é, provavelmente, o melhor
exemplo entre sei 1a quantos mil, ndo podes comparar uma coisa com a outra. Esse é um
problema? Imagino que sim, imagino que ndo seja facil para um miudo de 18 anos ser
profissional quando estéd a ganhar os primeiros trocos a fazer uma coisa que gosta ou ainda vé
como uma brincadeira e ndo como uma profissdo. Depois tens o caso do Atila, eu olho para o
Atila como um dos melhores exemplos disto porque eu lembro-me quando comegamos com a
LPLOL em 2015 e o Atila ja era 0 gajo que ja dizia que estava a jogar aqui mas que ia chegar
a LEC e o pessoal ria-se dele, ele que era um jogador que nem sequer era top3. Ele foi o primeiro
jogador que a gente teve que olhou para aquilo como “isto € aquilo que eu quero fazer, isto é
aquilo que eu vou fazer e vou fazer por isso custe o que custar”. No primeiro ano foi vice-
campedo, no segundo ano foi campedo, no terceiro ja esta em Espanha e no quarto ou no quinto
ja estava na LEC e foi o primeiro jogador portugués a ir a um Worlds, para além de ser o
primeiro jogador portugués a ir a LEC. O que é que ele teve? Mais talento do que os outros?
N&o, nods tivemos jogadores com muito mais talento do que ele mas secalhar foi ele que meteu
as horas e os sacrificios que precisas de meter num desporto para chegares ao alto nivel. Se ele
também tinha talento? Claro que sim mas foi a mentalidade que o levou a esse patamar. Se estas
aespera de que todos os jogadores tenham essa mentalidade. .. isso nunca acontece em nenhuma
modalidade sendo nds estavamos a produzir ronaldos todos os anos. E depois fazes a
percentagem e vamos imaginar de que s6 1% é que é esse jogador, quando o teu 1% compara-
se com a populacao de Portugal obviamente que 0 1% da Alemanha vai produzir mais do que
0 1% de Portugal. Eu acho que isso é um problema geral, no caso do LOL temos bons exemplos
de que com pouco se fez muito. Secalhar o melhor exemplo do profissionalismo é o Guilhoto,
ndo consegues ir buscar melhor exemplo do que esse. Acho que profissionalismo nao € o0 nosso
problema, € um problema face ao mercado e ao target ser muito novo? Claro que sim. Se vais
ter aves raras a toda a hora? Claro que ndo sendo qualquer uma juntava 5 jogadores e ia ganhar
0 Major. Eu acho que os principais problemas foi aquilo que eu falei, tudo o resto sdo variantes

e muitas delas sdo variantes para muitos outros paises. Eu até acho que Portugal faz um
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excelente trabalho para as condi¢Bes que tem, para as condicionantes que tem e para as variaveis
que tem. Se alguma vez vamos ser igual a liga alemé ou a espanhola? Claro que ndo nem nunca
vamos ser, mas eu agora pergunto, a liga portuguesa de futebol é melhor do que a La Liga ou a
Bundesliga? N&o €. O que é que a liga portuguesa faz? Vai a Liga do Campe®es, ganhar uma
liga a cada lua azul, quando temos uma equipa cheia de talentos que nunca aguenta por mais de
1 ano porque se ganhamos a Liga dos Campebes com essa equipa 0s jogadores véo todos
embora. Quantos pilotos portugueses tens na Formula 1? Nenhum. Quantos pilotos tens no
WRC? Nenhum. S&o modalidades que sdo muito grandes e onde esta Portugal nelas? N&o é por
ser Esports que € facil nem é por ser Portugal que é mais dificil. Claro que os mercados com
mais dimensdo, com mais populacéo, que no fundo se traduz numa pool com mais jogadores e
com uma maior economia vao ter sempre uma maior probabilidade de criar jogadores melhores
do que nos, ndo quer dizer que nés ndo o possamos fazer mas quando o fizermos ele vai ser
facilmente exportado. Se eu era o Faker, melhor jogador do mundo do LOL, e estou a jogar na
LPLOL, porqué que eu sou 0 melhor do mundo e estou na LPLOL? Ndo tenho nada contra a
LPLOL e até curto de jogar la mas se sou o melhor do mundo eu vou para o maior palco, que
nunca vai ser Portugal. Acho que Portugal tem um mercado muito bom, e em alguns aspetos
até demasiado bom e até exagerado, para 0 nosso mercado. Somos dos paises com mais eventos
de gaming para o mercado que temos, temos 2 Iberoanimes, temos Comic Con, temos Lisboa
Games Week, temos 2 XL’s, temos o Rock in Rio, pelo menos 7 grandes eventos que me vém
a cabeca. Por norma, os paises grandes ndo tém 7 grandes eventos a acontecer, tém 2, um no
inverno e um no verdo, nds temos 7. Mas n6s somos a superpoténcia dos Esports? Nao somos
e temos estes grandes eventos. Tu olhas para o Brasil e s6 tens 2 grandes eventos, Gaming XP
e 0 BGS. E um mercado que tinha h& 2 anos atras uma populacéo online de 60 e tal milhdes,
agora ja devem ser 80 ou 100. Isso s6 em populacao online é mais do que Portugal e Espanha

juntos e s6 tém 2 grandes eventos. Para as condi¢des que temos estamos muito bem.
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Apéndice HH - Transcrigdo da entrevista ao Entrevistado 3 na Ronda 2

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E3: Sim, com certeza.

Entrevistador: Na primeira entrevista que realizamos, a primeira pergunta era se achavas que
0s Esports deveriam ser considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta
transmisséo de violéncia poderiam ser um entreve a essa classificagdo. Tu disseste que sim, que
achavas que os Esports deveriam ser considerados um desporto. Disseste também que a falta
de esforco fisico ndo deveria ser um entrave, e comparaste com o xadrez. Sobre a transmissao
de violéncia disseste que isso ja era um tema um bocado mais complicado, por um lado podias
dar o exemplo de desportos de tiro, como o tiro ao alvo, e pegar na questao de usarem um pistola
para dizer que era um desporto violento. Quase todos 0s entrevistados deram a opinido que
achavam que os Esports deveriam ser considerados um desporto. Houve quem dissesse que
nem todos os Esports deveriam ser considerados um desporto, que Esports que fossem
simuladores de realidade e envolvessem tiros entre pessoas e sangue a sair dos corpos dessas
pessoas que ndo deveriam ser considerados um desporto. Houve quem comparasse 0 caso do
futebol e de haver violéncia fisica, e ndo so fisica, por parte dos adeptos e de agentes do futebol
que vao os midia incentivar a violéncia e de, secalhar, o futebol transmitir mais violéncia do
que os Esports. Também compararam com a violéncia fisica que existe, por exemplo, no boxe

e no UFC, de haver mais violéncia do que nos Esports. O que achas destas opinides?

E3: E assim, sdo, acima de tudo, opinides validas. Eu acho que a violéncia, tirando alguns casos,
ndo estad intrinseca nesse desporto, ndo é parte necessaria desse desporto, as pessoas é que
tornam esse desporto mais violento. Claro que existe desportos mais fisicos, como os desportos
de combate. O futebol em si, 0 jogo jogado, ndo apela a violéncia. Claro que pode haver uma
entrada mais agressiva, uma entrada fora de tempo que pode colocar em causa um jogador mas,
sO por si, ndo incentiva a violéncia. Natureza violenta, para mim, ja quase que nasce com as
pessoas e sdo muito influenciadas pelo que as rodeia. Claro que os videojogos sdo sempre
usados como escapatdria pelos oficiais do governo sempre que existe uma tragédia, vemos isso
N vezes a acontecer nos Estados Unidos. H4 um massacre escolar e a primeira coisa que vado
dizer ¢ “a culpa ¢ do Call of Duty, a culpa ¢ do CS, a culpa ¢ deste e deste jogo” quando estamos
a mostrar gratuitamente coisas mais violentas na televisdo, alias, a maior parte das séries é tudo
a base de violéncia gratuita, séries sobre o terrorismo, séries sobre o narcotrafico. Focando sé

no desporto em si, claro que vai ser sempre complicado ter um CS ou um Call of Duty, sera
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sempre complicado de dizer que estes jogos deveriam ser um desporto. Primeiro é uma questédo
de mentalidades. Mentalidades, como ja vimos sdo algo dificil de mudar, essas mudancas
acontecem de geracdo para geracdo. Obviamente que jogos como o FIFA, como o NBA sao
candidatos prime a serem considerados um desporto porgue sdo baseados em desportos, s6 por
si j& diz tudo sobre que titulos é que estardo a frente se os Esports forem considerados um
desporto. No entanto, jogos, por exemplo, neste torneio da Intel que ia acontecer na Asia, ligado
aos Jogos Olimpicos, eram dois titulos, se ndo estou em erro, era Rocket League e Tekken. E
porqué Tekken? O Tekken também é um jogo de luta, nds vemos que € baseado na realidade,
ndo é tao agressivo com o Mortal Kombat, no que diz respeito a fatalities e tudo o mais, mas
ndo deixas de ver um modelo que é baseado numa pessoa a levar todo o tipo de golpes. Mas é
um jogo que é semelhante a desporto que ja temos, as artes marciais. Jogos deste género, nos
chamamos-lhes “jogos de luta”, ndo sei até que ponto podemos dizer que é um jogo violento,
para além dos golpes. Eu acho que a maior parte dos Esports vai poder ser considerada um
desporto, se avangarmos nesse sentido. A questdo é quando nos temos temas muito sensiveis
associados, por exemplo, 0 CS:GO néo € s a questdo de ter pessoas e sangue, digamos, é todo
0 landscape do jogo que estd baseado no terrorismo. Temos 0s T’s (Terroristas) que querem
plantar a bomba num local e temos do outro lado os CT’s (Contraterroristas). Se ¢ um jogo que
requer muita pericia? Sim e € um dos jogos mais apreciados porque quem vé. O terrorismo €
um tema muito sensivel, principalmente em paises que tém de lidar bastante com ele como é o
caso dos EUA e mesmo na Espanha ja tiveram um caso desses. Eu diria que, no que diz respeito
aos FPS’s (First Person Shooter) o Valorant estd muito mais langados para serem considerados
um desporto pelo simples facto de que tém um FPS que, eu ndo tenho a certeza, ndo me recordo
de ver sangue, ndo tens esses pixéis que possam gerar suscetibilidade. Apesar de ser bastante
parecido com o CS, de plantarem algo explosivo, ndo ha T’s nem CT’s, ¢ ataque e defesa e
depois ndo se chama “bomba” chama-se “spike”. Para além disto, ¢ um jogo muito mais
cartoonizado, o que também tira esse realismo. Acho que podera ser um entrave mas que nao

tem propriamente de o ser e que vai depender muito das mentalidades.

Entrevistador: A segunda pergunta tinha haver com o mobile gaming, se tu achavas se os
Esports atuais iriam ter versdes mobile ou se os maiores developers iriam criar jogos de raiz
para mobile. Sobre as competicOes, era pedida a tua opinido sobre se achavas que as
competicdes destes Esports mobile poderiam atingir o patamar das principais competicdes de
Esports atuais. Tu disseste que ja estavamos a ver alguns Esports a ganhar a versdes mobile,

disseste que a Valve s0 iria fazer isso caso 0s outros todos o fizessem e que esses developers ja
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tinham videojogos de raiz para mobile. Sobre as competic6es, achaste ja ndo era muito distante,
que secalhar um The Internacional ndo mas ao patamar de um Major, olhando apenas para o

prizepool...

E3: Aliés, para o Major ja consegue, ndo faltam competicdes com 1 milhdo de prizepool. Ainda

esta semana foi anunciado mais uma.

Entrevistador: Houve opinides que disseram que se os Esports tradicionais optassem por
versdes mobile seria para atrair o publico do mobile para as plataformas tradicionais e ndo numa
vertente competitiva. Houve opinides como a tua, que néo era dificil haver competi¢cdes como
0 Major e opinides que achavam isso muito dificil de acontecer, por este estudo ser num prazo
de 5 anos, que se mesmo as consolas tinham dificuldades em competir com os eventos de PC e
que um evento ndo é sé o prizepool, ndo é chegar e injetar 30 milhdes num evento que ja esta
ao mesmo patamar de um The Internacional. Houve também quem dissesse que achava dificil
atingirem o mesmo patamar pela simples razdo de que como 0 mobile vai continuar a crescer,
estes Esports também véo continuar a crescer e que, por essa razdo, nao acredita que estejam
no mesmo patamar a0 mesmo tempo mas que daqui a uns anos o0 mobile possa estar no patamar
que o CS ou o Dota estdo hoje em dia, ou seja, possam ter uma progressao igual a do CS ou do

Dota. O que achas destas opinides?

E3: Quem diz que é impossivel crescer ao ponto de um Major, é assim, essa opinido esta errada
porque eu acho que neste momento ja estdo ao nivel de um Major, ndo faltam torneios de
Esports com 1 milhdo. H& Esports que sao mesmo nativos no mobile e também sdo os jogos
que tém estado na linha da frente do desenvolvimento do mobile. Concordo também que nédo é
sO chegar e injetar dinheiro no prizepool que mostra o crescimento desse jogo porque acho que
qualquer um pode fazer e, as vezes, ha jogos que ndo estdo preparados para 0 competitivo e
basta chegar alguém 14 e injetar e tens um torneio de 20 milhdes mas secalhar é um torneio que
ndo representa o valor dessa scene. Um The Internacional tem toda outra estrutura, todo outro
mediatismo em torno dele, se vamos ter um jogo mobile a esses valores? Nao é facil mas eu
acredito que sim, se formos a ver bem, o mobile € algo que é acessivel a qualquer um e é um
mercado que corre muito dinheiro por causa dos jogadores casuais, seja para desbloquear
cosméticos, para desbloquear power-ups, seja para ser pay-to-win, dentro do casual porque
muitas das pessoas ndo querem ser competitivas, € muito dinheiro que esta a entrar nos cofres.
E um bocado o que acontece com a Epic, tivemos o Fortnite com uma competicdo com 30

milhGes de ddlares, de onde vieram esses 30 milhées? Nao vieram de patrocinadores, esses 30
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milhGes foram injetados pela Epic que quis fazer um torneio da dimensdo de um The
Internacional e que injetou uma prizepool semelhante porque, na verdade, faz muito dinheiro
com o0s jogadores casuais, com a compra de cosméticos, de dancas. Nos vimos ai um
crescimento da scene competitiva inflacionado e, na minha opinido, o mundial de Fortnite ndo
se comparou ao The Internacional porque parece algo artificial, claro que estéo a lutar por muito
dinheiro mas o mediatismo a volta do jogo foi criado porque h& muita gente a joga-lo
casualmente e foram ver a final que foi ganha por um miudo de 14 anos, se ndo estou em erro.
Acho que € necessario esse crescimento natural e que podemos ter jogos mobile a atingir

propor¢des bem grandes nos proximos anos.

Entrevistador: A terceira pergunta tinha haver com as transmissoes televisivas, se tu achavas
que se os Esports serem fossem transmitidos na televisao traria vantagens para eles e quem é
que tu achavas que tinha mais a ganhar, se a televisdo por passar os Esports ou 0s Esports se
fossem transmitidos na televisdo. Tu disseste que sim, que apesar de as televisdes terem perdido
alguma audiéncia que continuavam a chegar a muita gente e que iria trazer mais exposicao para
0s Esports. Sobre a segunda questdo disseste que achavas que era um bocado dinamico, que
secalhar hoje em dia os Esports ganhavam mais mas que daqui a uns 5 anos a televiséo iria
ganhar mais em transmitir os Esports. Outras pessoas disseram que concordavam, que achavam
que os Esports tinham a ganhar com a televisdo, a maior parte disse que a principal vantagem
era que podiam ser desmitificados para quem nao conhece os Esports comecgarem a olhar para
0s Esports como uma coisa série e ndo s6 como jogos de computador, que também seria
benéfico para a maneira como as marcas olham para os Esports como algo mais sério. Houve
guem dissesse que 0s Esports ndo precisam da televisao, que estivessem la era bom por causa
da desmitificacdo mas que ndo era um objetivo deles e houve também quem dissesse que era
muito importante para os Esports para estes trabalharem o desporto como um espetéculo,
criarem narrativas e storylines para o publico, que os Esports comegam a fazer isso mas que
guem trabalha na televisdo ja tem a experiéncia de outros desportos. Queria saber a tua opinido

em relacéo a estas afirmacdes.

E3: A opinido de que os Esports tém a ganhar em ir para a televisdo mas que isso ndo é um
objetivo, concordo porque, hoje em dia, o que ndo falta sdo maneiras de chegar ao publico.
Vivemos numa era digital e do streaming e chegamos a nimeros incriveis no que diz respeito
a transmisséo de torneios, mas ha sempre algo a ganhar em ser transmitidos na televiséo porque
chegas a varias idades. Tens também essa questdo da desmitificacao e os Esports existem ha 15

anos, um bocado mais mas oficialmente como Esports, ndo existe assim ha tanto tempo a
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televisdo é uma coisa muito mais estabelecida, com meios diferentes, com capacidades
diferentes a nivel de producdo e claro que chegara a muita gente porque ha muita gente que nao
entra no digital. Os nossos pais ja estdo cada vez mais obrigados a lidar com o digital mas que
depois de fazer o seu trabalho no computador véo para o sofa ver televisdo porque foi assim
que foram habituados. O entretenimento deles veio através da televisao a ver desportos ou series
e uma pessoa ndo muda isso do dia para a noite, ou seja, temos a ganhar, ndo é um objetivo mas
temos a ganhar. Sem duvida alguma que a televisdo pode trazer mais profissionalismo e as
narrativas para o publico, vai de encontro aquilo que ja disse, eles tém mais anos disto do que
nos, eles tém toda uma cultura, toda uma evolucgéo ja feita no que diz respeito a esse tipo de
coberturas, de como fazer o programa. Claro que nds temos muitas pessoas nos Esports que ja
trabalharam na televisdo e trazem esta experiencia mas acho que € diferente e acho que sim.
Tivemos agora, por causa do COVID, a televisdo a assegurar nos seus programas transmissao
de eventos de Esports, para simular o real e manter as pessoas ocupadas, tivemos agora a LCS
a voltar a ser transmitida, tivemos 0 NASCAR e acho que foi o NASCAR que trouxeram muitas
visualizacdes para 0s Esports porque muitas pessoas que nao estdo naquela faixa etaria mais
ligada aos Esports, muitas pessoas manifestaram-se que desconheciam o NASCAR Esports e
que aquilo era incrivel, que era uma corrida quase real, que a evolugdo grafica que temos visto
as vezes é realmente assustadora, e que aquilo acabava por ser divertido. No desporto
motorizado vemos uma colisdo e € uma tragédia, pessoas que estdo a correr a 200 ou 300 km/h,
guando h& uma coliséo pode significar a perda de uma vida e € uma perda para o desporto. Nos
videojogos ndo, nos videojogos até acabam por proporcionar momentos engracados porque nés
sabemos que ninguém se magoou e claro que podem dizer que ndo é a mesma coisa, por acaso
eu ja segui os desportos motorizados, mas eu acho que as pessoas ndo seguem 0s desportos
motorizados pelo risco, as pessoas vém pela corrida em si mas secalhar existem uns puristas
gue querem saber como é que é o motor, a troca dos pneus dos macios para 0os medios e, secalhar
para um purista, ndo vai captar a atencao dele. Temos visto muitas iniciativas a envolver o FIFA
e muitos outros jogos. Tivemos o FIFA na SportTV com jogadores e acho que do ponto de vista

narrativa acho que pode ajudar a acrescentar valor aos Esports mais do que aquele que ja tem.

Entrevistador: Uma opinido que eu passei a frente, ainda sobre este tema e que foi uma das
opiniGes mais diferentes que tive, é que o0s Esports tém a ganhar ao ir para a televisdo por causa
dos direitos de transmissao e os direitos de imagem que nos desportos tradicionais grande parte
das verbas dos clubes vem desses financiamentos e que os Esports ainda ndo tém muito acesso

a eles. O que achas desta opinido?
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E3: Sem divida alguma, foi algo que ndo me lembrei quando dei a minha primeira opinido, mas
foi muito bem visto porque a maior parte das coisas que passam na televiséo envolvem direitos
e esses direitos sdo pagos e bem pagos. Numa altura que falamos dos Esports como algo que
ndo seja sustentavel, ou que tem muitas pessoas naquele break even, nem precisa de ser valores
préximos do futebol, acho que iam ajudar tremendamente os Esports e as organizagdes que tém
um exercicio fiscal muito apertado, vemos muitas a fechar portas e outras a abrir portas. Acho
que estdo muito naquela de ver o que os Esports vao dar, muitas ndo chegam a aguentar até ao
ponto em que o Esports sdo algo mainstream mas € preciso mais maneiras de rentabilizar os
Esports. Alguns clubes fazem isso, alias, poucos o fazem mas, e até é um sistema bastante
engracado, que no futebol e nos outros desportos ja& vemos muito que € o cartdo de sécio,
pagamos cotas mensais para o clube que apoiamos e € mais uma maneira de receita que 0s
Esports ndo conseguem capitalizar, apesar de em Espanha ja termos isso nos X6tence, criaram
um cartdo de sOcio e uma pessoa paga e € uma maneira de ajudar o clube e tem acessos a outras
regalias entre descontos na aquisicdo de merchandise do clube e, acima de tudo, descontos em
parceiros e eu acho que é uma jogada inteligente e, secalhar, € uma das muitas coisas que temos
de olhar ao desporto tradicional para nos ajudar a rentabilizar, temos essa mas voltando aos
direitos de imagem que é uma das coisas mais importante para os clubes. Se os clubes estdo a
passar mal neste tempo de COVID é pela suspensdo desses contratos, nds temos as televisdes
gue ndo estdo a pagar esses direitos de imagem porque ndo estdo a transmitir esses jogos e isto
esta a afetar os clubes, por isso € que eles estdo a tentar fazer acordos dentro dos jogadores, da
equipa técnica porque ndo conseguem suporta-los, muitos deles sem direitos de imagem, sem
as verbas de bilheteira ndo conseguem ter essa liquidez para executar esses planos da melhor

forma.

Entrevistador: Como quarta pergunta era a questdo das federacdes, em Portugal os projetos
federativos. Perguntei-te se era necessario haver uma federacdo para regular os Esports em
Portugal e quais era os principais beneficios caso existisse uma. Tu disseste que sim, que era
necessario por causa do que se passa nos bastidores e ndo chegam a ver a luz do dia. Deste
varios exemplos, desde jogadores ndo receberem, a organizacdes cheias de dividas, prémios por
pagar. Disseste que uma federacdo seria bom para controlar estas situa¢des. Disseste também
que deveria de haver uma e s6 uma porque vemos muito a luta de poderes entre elas e muitas
das vezes, quem esta de fora, fica baralhado sobre quem é que faz o0 qué e qual é que era a
legitima. Aqui vou comegar por uma opinido, que foi a opinido mais diferente das outras todas,

que € a de que cada Esports, cada modalidade, deveria ter a sua federacdo. Comparando com o
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futebol e com a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo, que decidia as regras
para o seu videojogo, e haver uma federacdo nacional desse Esports para fiscalizar se as regras
impostas pelo developer estavam a ser cumpridas. Esta opinido veio no seguimento de uma
afirmacéo, que foi dita pela maior parte dos entrevistados, que é as federacfes ndo podem ditar
regras para 0 jogo porque 0 jogo € propriedade intelectual da empresa que o desenvolveu e que
sO esta empresa é que manda no jogo. Outra das opinides foi que ndo precisdvamos das
federacdes, que se precisassemos era muito pouco, porque ja temos casos de sucesso em
Portugal sem existir uma federacédo e que poderia ser benéfico haver uma espécie de associagdes
para os jogadores, organizagoes, etc estarem mais protegidos mas que uma federagéo ndo sabia
até que ponto era benéfico. Houve quem dissesse que a federacao era boa porque, muitas vezes
nos desportos tradicionais, as federagdes ajudam os clubes com verbas e muitas das vezes sao

essas verbas que ndo deixam o clube ir ao fundo. O que é que tu achas destas opinides?

E3: Vou comecar pela opinido de que ndo precisamos de uma federacdo. Secalhar federacéo,
federacdo, ndo mas nés vamos sempre de uma entidade reguladora e no desporto sdo as
federacdes ou de algum mecanismo que permita trazer um bocado de profissionalismo e tirar
os Esports daquilo que é uma brincadeira. Ha muitas coisas que acontecem nos Esports que sdo
crimes e que ndo chegam a ver a luz do dia, estamos a falar de promessas ndo cumpridas, as
pessoas, que muitas das vezes, nem sequer sabem como agir porque muitas das vezes havia
caso para irem a tribunal e secalhar, ou por vergonha ou desconhecimento ou por receio de
alguma coisa, ndo o fazem. Eu acho que € necessario uma entidade reguladora neste tipo de
competicdo. Acho que a longo prazo vamos precisar de alguma coisa, mesmo a nivel mundial.
N&o é s6 nas organizacGes pequenas gue isto acontece, nas organizacdes grandes também ha
casos disto, desde pagamentos por baixo da mesa, a condi¢bes deploraveis de trabalho que
nunca chegam a ser expostas pelos visados. Quanto a ultima opinido que foi partilhada, das
verbas, sim, faz sentido principalmente porque existem organizacgdes que estdo no negativo e
as vezes entre a diferenca entre estarem ativas ou desaparecerem € a maneira Como conseguem
rentabilizar. O problema é que nos Esports circula muito dinheiro mas, geralmente, esse
dinheiro esta alocado as organizagdes de topo e muitas das organizacgdes tém dificuldades em
conseguir esse dinheiro, por isso, eu ndo sei como uma federagéo iria obter os seus fundos,
tirando aquilo que é alocado pelo estado, e como é que eles seriam divididos e teriam impacto.
Existem muitas organizacgdes, qualquer pessoa consegue criar uma organizacao, a maior parte
delas nem marca registada tem, nem sequer registadas estdo, nem tém sequer uma empresa por

trés. Essa € outra coisa que uma entidade reguladora poderia fazer a diferenca para as coisas
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estarem feitas consoante a lei porque hd muitas organiza¢des que de um ponto de vista legal
ndo existem e o0 mais grave disso é que, para além de ndo haver qualquer registo, sdo
organizagOes que estao a assinar contratos com os seus jogadores que ndo tem validade juridica
nenhuma. Se correr mal para o lado do jogador e ele quiser, junto dos mecanismos legais,
disputar ou tentar reaver aquilo que é seu a coisa vai ser complicada porque ele tem um contrato
que assinou com algo que ndo existe. Acho que é preciso haver alguma regulacao se quisermos
ser alguma coisa séria. Claro que o futebol ndo é isento destas praticas infelizes, desde clubes
com meio ano de salarios em atraso e tudo o mais mas as federacgdes, nesse caso, existem para
tentar retificar a situacdo, para impor sangfes ou para estabelecer as normas pelas qual esse
clube teréd que existir e em ultimo caso, a insolvéncia, clubes que foram parar a ultima divisao
com um nome novo, tudo novo mas isso também ja sdo anos de trabalho que foram feito pelas
federacdes. Mas isto € dificil de replicar porque ndo temos uma liga nacional, alias, é uma das
grandes diferencas nos Esports para o desporto tradicional, n6s ndo temos uma competicdo em
que as equipas competem apenas naquela competicdo. H& milhares de torneios por anos e
secalhar ha organizagdes que jogam em 2, 3 ligas por ano, ndo existe essa estrutura competitiva
gue existe nos outros desportos por escalfes. Ndo ha uma liga organizada por X que tem o0s
direitos todos e que depois as coisas funcionam por divisdes, € um mercado aberto, qualquer
entidade organizadora pode organizar uma competicdo, ou seja, essas implicacbes sao
impossiveis de acontecer, no maximo a questao da insolvéncia ou entdo proibicéo de operar. Se
as entidade, federagbes, andassem para frente e lhes conferissem os poderes que elas
necessitam, uma federacdo poderia impor um banimento, poderia afastar de toda a competicéo
uma organizacao por meio ano. Relativamente a opinido de que cada Esport deveria ter a sua
federacdo, na minha opinido, apesar de ser algo que poderia ser feito, eu acho que era impossivel
termos isso. No desporto temos isso mas essas modalidades do desporto ja estdo definidas ha
muito tempo e ndo é um processo simples de novas modalidades serem consideradas e terem
uma federacdo. Um ano de Esports é completamente de um ano nos desportos tradicionais, ha
muita mais competicdo num ano, se n0s quisermos ser rigorosos, num ano civil, nés temos 2
ou 3 temporadas de Esports, quase por trimestre e todos os anos sai um titulo novo que
ambiciona ser um Esports, temos agora o Valorant, ou melhor, quase todos os jogos que a Riot
anunciou no seu aniversario, quase todos eles tém possibilidade de se tornarem num Esports.
Todos 0s anos, ou se quisermos ser mais simpaticos, de 2 em 2 anos ha Esports cuja scene
competitiva vai desaparecer em detrimento de outros, vemos iSso a acontecer muito com 0s
battleroyale, € literalmente um salve-se quem puder. Ha muitos jogadores a desertar, por

exemplo, como é que nds iamos lidar com jogadores federados quando hoje estdo a jogar H1Z1,
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amanha estdo a jogar PUBG, no dia seguinte estdo a jogar Fortnite e sdo jogadores federados
de Fortnite, mas depois vem o Apex e eu agora quero € competir no Apex e agora vem o CoD
Warfare e eu quero é ser profissional de CoD. Isto é uma coisa que acontece muito nos Esports
é que a player-base de algum tipo de jogos esta sempre a ser consumida pelos sucessores, claro
que ha o caso de haver battleroyales que ndo suplantam o anterior, acho que foi o caso do
Fortnite, que foi uma excecdo, apesar desses cenarios competitivos continuarem a existir a
presenca € muito escassa e nao sabias até que ponto justificava haver uma federacdo para ele,
para um jogo que morreu. Comecavamos a criar federacao por Esport e ao fim de 10 anos tinhas
120 federacGes portuguesas de um Esport qualquer quando metade dele, daqui a 10 anos ja ndo
existe. E um problema dos Esports e um problema das organizacdes que muitas delas investem
muito grande num jogo que no dia de amanhd, ndo acaba mas perde grande parte da sua

exposicdo para outro.

Entrevistador: Como quinta e Gltima pergunta era a comparacao de Portugal com outros paises,
porqué gue nos ndo estadvamos tdo desenvolvidos como eles e se parte da culpa disso era de
ainda ndo termos os Esports enraizados na nossa cultura e se havia agentes do mercado nocivos
que, através das suas a¢des, ndo permitiam que o mercado crescesse. Tu foste buscar pontos a
quase todas as opinides que as outras pessoas disseram. Desde falares na diferenca populacional
e gue para algumas marcas era melhor apostar num mercado maior e mais maduro do que o
nosso. Falaste também da questdo das sedes ibéricas que ficam em Espanha e que, por isso, 0
dinheiro era investido la e ndo cd. Também falaste na questdo do profissionalismo, quer por
parte dos jogadores, quer por parte das organizacGes. Houve quem falasse na questdo da
imagem dos jogadores e as organiza¢6es em Portugal faziam muito pouco e tinham que comecar
a fazer mais. Dos agentes nocivos, houve quem desse o0 exemplo de uma competicdo houve em
Portugal que veio NAVI, que os prémios ndo foram e que por causa desse evento os NAVI
olham para Portugal com maus olhos, houve quem desse o exemplo de empresas que tentaram
uma liga exclusiva e que por essa razdo foram abaixo. Para além destes exemplos disseram que
iSso ndo era uma coisa exclusiva dos Esports e que cabe ao mercado decidir se eles players
nocivos continuavam a fazer parte dele ou ndo. OpiniGes diferentes da tua ndo ha muitas, houve
quem fosse buscar a questdo das views, que Espanha consegue captar o publico e as views da
América Latina porque sdo um pais mais desenvolvido do os paises da América Latina nos
Esports e que nds conseguiriamos ir buscar views ao Brasil mas que agora o Brasil estd mais

desenvolvido do que n6s nos Esports e que, por essa razéo, ndo vém procurar conteudo ao nosso
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pais. Outra coisa que falaram foi que falaram foi na questdo da mudanca das mentalidades. O
que achas, principalmente, dessa questao das views?

E3: Claro que as views serdo sempre um ponto importante em qualquer negécio, neste caso é o
entretenimento, quanto mais visualizagdes tens mais consegues ir buscar junto dos principais
patrocinadores. Acho que depende um bocado do jogo, em Espanha, no CS ndo tém muitas
mais visualiza¢Bes que nos, alias, 0 povo portugués € mais dedicado ao CS do que o espanhol
e muitas visualizacdes também vém por parte de Portugal e parte disso vem de haver equipas
portuguesas a competir 1a. Acho que, as vezes, ha uma diferenca entre estar a ver um jogo entre
duas equipas espanholas e uma portuguesa contra uma espanhola, que nés consideramos essas
views vém do mercado espanhol mas nds também acrescentamos muitas. N6s ontem tivemos
um jogo entre SAw e Giants que ultrapassou 4 mil visualiza¢cbes em simultaneo, atingiu um
pico de 4.500 viewers e 0 jogo so foi transmitido em transmissao espanhol, porque nés a 1 ou
2 semanas, aconteceu um jogo entre as mesmas equipas e teve 8 mil, acho que chegou ao pico
de 8 mil. Estamos a falar de algo completamente ridiculo, no bom sentido. Eu até estava a ver
um jogo dos Movistar Riders, que sdo a maior equipas em Espanha, e estdo a lutar por algo
inédito, e eles estdo com 8 mil viewers e muitos destes viewers sdo portugueses porque ha
muitos portugueses a querer o sucesso dos Movistar Riders. Claro que vai sempre haver a
rivalidade entre Portugal e Espanha mas eu acho que, cada vez mais, estamos a caminhar para
uma scene ibérica, ou seja, acho que ter uma equipa deste cenario a dar cartas € bom para todos
nos, € bom para Portugal, ¢ bom para Espanha e ndés devemos procurar junto dos “nuestros
hermanos” esta unido e crescer ambos em conjunto. Nao interessa se hd mais fundos em
Espanha e se eles ganham mais com isso. Acho que devemos ficar felizes com isso e juntarmo-
nos a eles. Claro que as views sdo um ponto importante e obviamente que Espanha tem maior
populacdo do que noés. Que vao buscar views a América Latina? Acredito que até certo ponto
seja verdade secalhar para o LOL, porque € como eu digo, nds ndo verificamos essa adesdo em
todos os Esports. Acho que Portugal conseguiria ir buscar um bocadinho ao Brasil porque é um
povo que também vive bastante os Esports, basta ver quando joga uma MIBR o Gaulés chega
a passar 0s 100 mil viewers e acho que € importante que exista isso. Ainda por cima iamos ter
uma Moche XL em Portugal com a presenca dos MIBR e iamos captar muitos viewers ao
cenario brasileiro. Fica a ressalva que n6s também conseguimos ir buscar viewers mas também
é preciso investimento que envolva Portugal-Brasil. Trazer equipas brasileiras ca para jogar,
elas gostam de vir ca jogar s6 que esses torneios acontecem 2,3 vezes por ano, alias, nés da

Moche XL iamos ter 2 equipas brasileiras, ou seja, também existe essa nog¢do para 0S
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organizadores do Moche XL, da importancia do mercado brasileiro para o mercado portugués.
Ainda agora na European Masters a Inygon que é a produtora que tem os direitos de producéo
em portugués, decidiu apostar numa dupla de cast brasileira e tém, se ndo me engano no nome,
a Leticia que € uma comentadora brasileira com 20 mil seguidores e ndo me recordo da dupla,
mas esté alternar, num dia casta a dupla portuguesa e no outro casta a dupla brasileira, ou seja,
também estdo a ser inteligentes nesse ponto. Foi uma aposta deles, por acaso ndo vi 0s nUmeros
de quando é a dupla brasileira a castar mas sem davida que deve ter atraido brasileiros que

sigam o trabalho daqueles 2 comentadores.

Entrevistador: Desculpa interromper. Houve quem desse essa opinido de que secalhar Portugal
precisava de mais eventos de renome porque tinhamos o melhor publico do mundo, tinhamos
grandes organizadores de eventos e que se conseguissemos conciliar 0s 2 mais vezes por ano
com nomes grandes as marcas poderiam ficar mais interessadas em apostar nos Esports. O que

achas desta opinido?

E3: E obvio e eu ndo vou contestar isso mas voltamos & tematica do investimento. Organizar
um Moche XL custa meio milh&o de euros. Onde é que nds vamos buscar o financiamento para
organizar 3 ou 4 XL’s por ano? Nao temos investimento para isso. Temos que ver que ao
estarmos a organizar tantas vezes torneios deste calibre e deste renome que retira, um bocado,
aquele sentimento de que aquele evento é especial. Final da Champions acontece 1 vez por ano,
é secalhar um dos eventos desportivos de futebol mais vistos no mundo e sé acontece 1 vez. Se
nos tivéssemos 4 XL’s por ano, ndo sei até que ponto consegues trazer o mesmo publico porque
J4 ndo € uma coisa Unica e ha aquele pensamento de “ndo vou a esta XL mas daqui a 3 meses
ja tenho outra onde posso ir”’. Temos que ter muito cuidado porque, as vezes, para agarrar o
publico, temos que vender a histéria de que aquilo é algo exclusivo, que vao ver este ano e que
ndo acontece em mais lado nenhum e que no préximo ano acontece novamente e eles aguardam
ansiosamente pela edi¢do do proximo ano. Se nos decidimos banalizar o maior evento que
temos em Portugal a troco de maltiplas edi¢es, véarias vezes ao ano, podemaos correr no risco
de 3 em 4 edic¢Ges serem um flop para as espectativas em torno do mesmo. Tambem temos de
olhar para a faixa etaria dos Esports, que é uma faixa etaria que ndo é independente, ou seja,
muitas vezes é algo que se planeia com meses de antecedéncia que é convencer 0s pais e é uma
coisa que sai dispendiosa porque temos as pessoas vao do norte que tém que pagar as viagens,
tém que pagar o alojamento, tém que pagar a alimentacao, o bilhete. Uma ida ao XL ndo é uma
ida ao parque de diversdes da esquina, ndo € algo como ir ao café, secalhar para os de Lisboa é

porque aquilo é sempre organizado em Lisboa mas temos de ter tudo isto em conta. Mas se me
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disseres “vamos ter 3 ou 4 XL mas de diferentes Esports” ¢ diferente, porque nos dizemos que
a XL é de Esports mas a maior competicdo é a de CS, € a final da competicao nacional de FIFA
e onde é que estdo os outros? Nao estdo, ou estdo muito mal representados. O CS é o jogo mais
seguido em Portugal mas se nos conseguissemos 2 XL’s grandes de CS e, secalhar, 2 XL’s
intermédios de LOL eu gostava de ver como corria, se a comunidade se juntava para se deslocar

e ir assistir ao evento.
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Apéndice Il - Transcricéo da entrevista ao Entrevistado 4 na Ronda 2

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E4: Sim.

Entrevistador: A primeira questdo, da primeira entrevista, era sobre se achavas que os Esports
deviam ser considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta transmissao de
violéncia poderiam ser entraves. Tu disseste que sim, que achavas que os Esports deveriam ser
um desporto. Disseste também que a falta de esforco fisico ndo deveria ser um entrave e
comparaste com outros desporto, como o caso do xadrez. No caso da transmissao da violéncia
disseste que havia desportos mais violentos ou que transmitiam mais violéncia, até deste o
exemplo do futebol, das claques. Outras pessoas disseram que achavam que havia Esports que
deveriam ser considerados desporto mas que também havia Esports que ndo deveriam ser
considerados um desporto porque existem Esports que sdo simuladores da realidade, como o
caso do FIFA e do NBA que tentam simular o futebol e o basquete, e que estes sim, deveriam
ser considerados um Esport mas como no caso do CS em que tentam fazer uma simulagdo da
realidade onde estds num campo de batalha e, nesse caso, como estds a matar pessoas, plantar
bombas, etc, que ndo deveria ser considerado um desporto. Os outros Esports que envolvessem
violéncia mas de uma forma irrealista, como o LOL onde existem dragfes, esses também
poderiam ser considerados desporto porque tém a componente de entretenimento e de

irrealismo que o CS, na opinido dessas pessoas, ndo tem. O que achas desta opinido?

E4: Sinceramente, essa opinido é de quem vive no século passado, ndo ha muito mais a dizer
porque tu disseste que entrevistaste pessoas ligadas aos Esports, esse pessoa ndo deve estar
muito ligada aos Esports ou ndo esta neste mundo. Se formos a pensar na fantasia, o LOL tem
fantasia mas andam la com armas na mao, a Caitlyn (champion do LOL) tem uma espingarda
na mao. E por ndo se ver sangue? Mas nds no boxe ndo vemos sangue? Na luta livre néo se vé
sangue de vez em quando? Mesmo no préprio futebol, aleijam-se e tém lesdes violentissimas.
E por andarem de armas na mao? E os desportos que envolvem armas? O tiro ao alvo ou aqueles
desportos de inverno que eles fazem, que eu ndo sei 0 nome, mas que andam de armas em
punho. E por simular que tem terroristas e contraterroristas? Eu ndo estou a perceber. O que é
um desporto para mim? Um desporto para mim é algo que envolva um esforco, que néo
necessita de ser fisico, que envolva uma competicao, que seja saudavel, que seja saudavel nas
suas condigdes porque a malta quando houve saudavel e Esports comega ja a dizer “ja viram

todos eles? Parecem todos gordos” e ¢ uma imagem completamente errada, hoje em dia, e
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felizmente, todos tém mais cuidado com a sua saude, pelo menos os atletas profissionais
transmitem esses cuidados publicamente e ndo percebo. Entdo vamos colocar dos maiores
Esports de fora porque teoricamente tem sangue ou porque teoricamente simula uma realidade
que toda a gente sabe que existe que é policias e terroristas ou como quiserem chamar. E preciso
trocar os nomes? Se for “Equipa A” e “Equipa B” ja deixa de ser? Esse tipo de opinides de
“devemos considerar estes mas estes nao” € o ficar em cima do muro, é o chamado ficar em
cima do muro, ndo quer escolher basicamente. “E isto ou aquilo, ndo pode ser tudo” nio pode
ser tudo porqué? Quando o CS é um dos Tier 1 a nivel mundial, a nivel de Esports, e ndo existem
muitos, porque se me vao falar do FIFA... O FIFA ¢ Tier 2, ndo se aproxima do Dota, do CS,
nem do LOL, o NBA muito menos. H& quem diga que ndo se deve considerar os simuladores
de realidade de futebol e basquete um desporto porque ja existe um desporto que € o futebol e
0 basquetebol, porqué que vamos considerar também o FIFA se ja existe um desporto? O que
é 0 FIFA? E futebol virtual entdo porque vamos considerar? J4 existe o futebol... E aquelas

opinides ridiculas, digamos assim.

Entrevistador: A segunda questao era sobre o mobile gaming. Tu tinhas dado a opinido que iria
crescer, que poderia haver versdes dos maiores Esports a ganhar versdes mobile mas que essas
versdes nunca teriam um cenario competitivo, seriam jogados casualmente. Também disseste
que esperavas que as competicdes crescessem mas que nao estavas a ver eles a alcangar o
patamar de um The Internacional, de um Major ou de um Worlds. As opinifes contrarias sao
que existe quem pense que se 0 jogo foi de raiz para mobile que possam atingir esse patamar
mas que se for versdes mobile de outros Esports que j& existem que iriam servir para captar
outro tipo de target dentro dos Esports, como o publico do mobile. Se for um jogo de raiz para
0 mobile com uma player-base grande, com as marcas a investir que sim, acreditam muito
facilmente um Major de CS, que tem um prémio monetario de 1 milh&o de ddlares. Deram 0
exemplo do Clash Royale que este ano iriam ter eventos a atingir esse valor de prize-pool. O

gue achas destas afirmacdes?

E4: A curto prazo nem de perto. Faz de conta, eu desenvolvo um jogo e estou a receber bastante
dinheiro porque este jogo esta a gerar bastante dinheiro, bastante interesse, as marcas querem-
se associar a ele e injeto o prémio. O que ¢ o prémio? “Ahh o prémio ¢ super importante porque
chama a aten¢do” certo, e depois? Passou o torneio, passou 1 més, quem € que se lembra daquele
jogo se ndo tem uma fan-base enormissima? Se ndo tem a volta desse Esport, ou possivel Esport,
um calendario de competi¢des? Nao basta injetar dinheiro. A malta costuma dizer “o0 Major de

CS tem 1 milhdo de prémios” e o resto que se investe nas equipas, nos autocolantes e tudo o
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mais que se distribui? As pessoas acabam por nem calcular isso porque ndo ha como calcular
mas ja se falou que é acima desse prize-pool, desse milh&o. O prémio é o prémio, o resto tem
de ser criado a volta do Esport. Tem de ter um fan-base demasiado grande, um calendario
competitivo, tem de ter bastantes equipas, ndo basta o prémio. O Fortnite deu, acho eu, 30
milhdes e é considerado um Esport? Eu fago essa pergunta porque as pessoas continuam a achar
que o prémio é que é importante. Entdo o Major a realizar custa bem mais do que o milh&o que
se paga no prémio, nao ¢ isso que realmente faz o jogo crescer. Se me dissesses assim “o CS
cresceria se tivesse um The Internacional?” cresceria porque ja tem uma base criada, porque ja
tem um calendério competitivo, porque ja tem Majors, ja tem espectadores, ja tem tudo, j& esta
pronto para receber um The Internacional, ndo € o contréario. Nao é criar o The Internacional
para um jogo e depois digo “o meu trabalho esta feito, isto vai crescer”. Agora, o mobile vai
continuar a crescer, € normal mas ainda esta longe de eventos Tier 1, eu pelo menos néo vejo
em 5 anos a estar proximo de um evento Tier 1, continuo com essa opinido. O Clash Royale ja
saiu ha quantos anos? Teve aquele “boom”, jogava-se em Portugal e houve algumas
competicdes e agora? Eu ndo ouco falar do Clash Royale, pelo menos no meu radar, 1a fora
acredito que ainda se jogue e que haja competicbes mas ndo esta préximo. Tem muitos
jogadores, é normal, jogadores casuais. Eu se quiser loggar no Clash Royale ja sou um jogador
casual que entrei hoje e ja conto para as estatisticas. N&o tenho interesse na vertente competitiva
daquilo. Secalhar em Portugal o LOL € o jogo que tem mais jogadores a jogar em Portugal, ndo
temos essas estatisticas mas eu acredito que sim, mas se fores ver os nimeros das competicdes
de LOL em Portugal sdo ridiculos a beira do CS, a beira do proprio FIFA. O FIFA é o segundo
Esport mais forte em Portugal neste momento, a vontade. O CS continua l4 em cima e o FIFA
esta-se a aproximar aos poucos e deu um empurrdo a todos os outros. O LOL estava em
segundo, agora para chegar ao segundo... nunca mais. O Clash Royale e outros ainda vao

demorar muito tempo, pelo menos é a minha opinido.

Entrevistador: A terceira pergunta tinha haver com as transmissdes televisivas. Na tua opiniao,
as televisGes teriam mais a ganhar com os Esports pois eles precisam de cativar o publico dos
Esports para aumentar as audiéncias. Outras pessoas disseram que os Esports iam precisar muito
das televisdes por causa dos direitos de transmissao, dos direitos de imagem que os Esports ndo
tém e que sdo muito importantes noutros desportos. Também falaram que a televisdo fosse
importante para os Esports porque podia trazer profissionalismo, podia tratar do desporto como
um espetaculo, trazer narrativas e storylines que sdo importante para os espectadores. Faz

também com que as pessoas conhecam os jogadores e clubes, o que faz com que esses jogadores
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e clubes trabalhem a sua imagem e que faz com que as competicdes trabalhem essa imagem.
Outra opinido € que a televisdo ndo precisava dos Esports porque eles criam tanto contetdo
com sucesso como os reality shows, programas de culinaria, programas de tatuagens que
qualquer coisa que eles criem e metam na televisdo vai ter sucesso e que ndo precisam dos
Esports para crescer. Para acabar, disseram também que uma coisa boa para os Esports era ao
serem transmitidos na televisdo, as marcas iam olhar para eles de uma forma diferente e que
iriam comecar a perceber o que realmente sdo os Esports e, com isso, poder haver mais

investimento. O que achas destas opinides?

E4: A minha opinido é que esta ai tanta coisa errada e algumas certas. As vezes até me da
comichdes sO de ouvir e nem sem como é que aceitei estar aqui, quer dizer, ainda bem que te
aceitei ajudar mas as vezes eu nem sei se isso é gente ligada aos Esports ou se foi gente que tu
arranjaste so para dar comichdo as pessoas dos Esports. Tratar 0s Esports como um espetaculo
e tudo o mais? Nao precisamos da televisdo para isso, ja ha quem faca & fora isso,
internacionalmente, em grande nivel e melhor do que eles fazem para os desportos. Até te vou
dar um exemplo. O que é que é o futebol ao lado da NBA a nivel de espetaculo? Nada, zero,
ndo ¢ nada. Pode dizer “viva o futebol na Europa” mas a nivel de espetaculo? E zero. Eu ndo
sou um seguidor assiduo da NBA mas quando vejo alguns jogos da NBA percebo a diferenca
completa que existe nos intervalos, o trabalho que existe entre as marcas, o trabalho que existe
a todos os niveis e ndo existe no futebol. Entdo se nds temos um desporto tdo grande como o
futebol e nunca conseguimos desenvolver o produto como é que eles vdo conseguir desenvolver
um produto como os Esports se nem é o produto deles? Se nem eles percebem nada? Esta aqui
um exemplo, quem disse isso esta errado. Temos ESL, temos a prépria ELeague que pertencia
aos canais da TVS que produzia muito bem em estudio, temos a Blast, temos tudo que sabem
produzir como ninguém Esports e sabem porqué? Porque eles tém pessoas especializadas em
espetaculo e pessoas especializadas em Esports, conjugaram, ndo precisaram de uma televisao.
Eles produzem para a televisdo, ndo é a televisdo que produz para eles, € o contrario, eles séo
produtores de algo para a televisao e o que eles produzem é o que vai para a televisdo, a televisao
nao lhes toca. Mais uma vez, essa pessoa estd errada. Depois € “expor na televisdo para os
clubes e para os jogadores trabalharem as suas imagens”, errado. Mais uma vez eu nao sei quem
deu essa opinido mas quem tem que trabalhar essa imagem sé&o os clubes ou organizagdes, 0s
jogadores e depois, sim, as competi¢des. As competi¢des j& o fazem mais do que grande parte
dos clubes e jogadores, logo a pirdmide ja estd ao contrario, a casa ja se virou e ja se esta no

teto. Também néo sei quem deu essa opinido mas também esta errada. E depois, ai sim, esta
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aqui uma opinido certa, e depois vamos a outra errada, que &, sim, era importante os Esports
passarem na TV no sentido comercial, de chamarmos mais marcas, de as marcas pensarem “ok,
isto passa na televisao, podemos pagar mais, queremos estar associados realmente”. As pessoas
pensam gue a televisdo vai querer passar um produto tdo pequeno ainda em Portugal, ainda nao
capta as audiéncias que eles querem. A nivel internacional faz sentido, mas a nivel
internacional, se reparares, esta semana foi anunciada a BMW em 4 ou 5 organizagdes, ja era
dos Cloud 9, agora ja esta nos Fnatic, nos G2, nos T1. Porqué que a BMW chegou Ia4? Foi por
passar na televisdo ou foi por eles terem realmente exposicao e ndo precisarem da televisio? E
que eu acho que € mais isto. O que vem por acréscimo, podera vir depois. Porque eles passam
na televisao, podera subir o sponsoring, podera ser outra conversa. Agora, n6s poderemos ser
um produto bom para a televisdo primeiro: quando a televisao aprender o que sdo os Esports e
qguando perceber mesmo o que estdo a perder mas também quando nos tivermos um valor muito
alto de espectadores. Neste momento, e foi 0 que eu disse, a televisao vai precisar dos Esports,
quer queiram quer ndo, e agora com 0 corona virus ndo é o desporto que esta a ser utilizado mas
0 FIFA como videojogo. O exemplo é as ativacOes estdo a ser feitas com o FIFA, porque o
FIFA ¢é perfeito para isto, é utilizar o FIFA para p6r os jogadores de futebol a jogarem na
televisdo ou jogadores de futebol mais jogadores de FIFA profissionais porque eles ja
perceberam que eles ndo tém de estar em contacto com isto do virus. E a solugdo perfeita para
eles para porem algum futebol a dar na televisdo. Agora, eu acho que a nivel internacional a
televisao vai perceber cada vez mais que precisa dos Esports. A nivel nacional, como € evidente,
nés ainda somos uma comunidade de Esports bastante pequena, ainda ndo temos aquelas
atencdes da televisdo mas um dia vai ser. E sobre os direitos de imagem, eu vou dizer isto que
as pessoas as vezes iludem-se: Ninguém vai pagar nada se o teu produto ndo valer nada. Se tu
és zero, o teu valor € zero. Nao € por estares na televisdo que te vdo pagar. Se tu tens uma
organizacdo e a tua organizacdo tem 500 seguidores ou 1000 seguidores, representa zero na
comunidade na comunidade de Esports, representa zero de follow-up dos teus seguidores a
nivel de marcas e tudo mais, ndo querem saber quem é que te apoia, porqué que te deviam de
pagar o que quer que seja por direitos de imagem? O qué? 5 euros? As pessoas é gque ainda ndo
perceberam que para alguma coisa valer alguma coisa alguém tem de querer ver aquilo, alguém
tem de comprar aquilo, tem que ter interesse por aquilo e € isso. Primeiro tens de criar um
interesse sendo claro que a televisdo ndo vai querer. E como eu digo, em Portugal vai demorar
muitos mais anos, pronto, temos uma RTP neste momento a produzir contetdos de Esports,
poderemos vir a ter outras mas sou te sincero, ainda estamos muito longe da realidade

espanhola. Por isso, provavelmente a RTP ter interesse em preparar um futuro, ter tido a visao
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de que é o futuro, porque esta a crescer la fora, cd em Portugal demora a crescer mas vai crescer,
e secalhar também esté a conseguir extrair dinheiro de alguma forma disso. Neste momento é
normal as televisdes nao terem tanto interesse porque nos ainda ndo somos assim tao grandes.
Agora de se me disseres competicdes internacionais ou outros paises que seguem os Esports
mesmo como cultura, ai ndo ha davidas que a televisdo esta cada vez mais de olhos abertos para

isto.

Entrevistador: A quarta pergunta tinha haver com as federac6es, ou com os projetos federativos
em Portugal. Tu tinhas dito que era impossivel eles regulamentarem os Esports por estes serem
propriedade da empresa que os desenvolveu e essa empresa é que manda neles e que as
federagcdes ndo conseguiam fazer nada. Também disseste que muitas pessoas que trabalham
nesses projetos federativos nunca mostraram nada e que secalhar o trabalho deles era passar por
proteger os direitos dos jogadores, 0 bem-estar das competicOes e trazer mais competicdes para
o circuito amador. Outras pessoas disseram que a haver uma federacdo em Portugal deveria ser
uma federacdo para cada Esport, por exemplo, comparando com o futebol, haver uma FIFA no
LOL, que neste caso era a Riot porque é a empresa que desenvolveu o LOL, e depois havia uma
federagdo nacional que iria fiscalizar se as regras determinadas pela Riot estavam a ser
cumpridas em Portugal. Houve quem dissesse que o trabalho de uma federagéo passaria por
determinar se os clubes tinham estabilidade financeira, que os jogadores para ser inscritos num
clube teria que ter um minimo de condicdes, ter tudo bem regulamentado. Também houve quem
desse a opinido de que as federagdes poderiam ser benéficas para os clubes mais pequenos e
com mais dificuldades financeiras pois poderiam ajudar com financiamentos, o que permitia
qgue esses clubes continuassem o seu trabalho e conseguissem lutar com as maiores

organizagOes. O que achas destas opinifes?

E4: Eu continuo a achar a mesma coisa e até achei ai uma opinido interessante essa de separar
por jogos. Eu ndo vejo a Valve muito interessada nisso das federacdes mas poderia ser um
caminho deles a seguir mas ndo me parece que a Valve va nisso porque desde que sigam com
0 caminho deles, que sigam com o caminho de deixar tudo aberto, eles ndo querem dar um
controlo a ninguém e isso das federacdes pode ser um controlo e eles ndo querem bem isso, mas
estd uma opinido interessante e até concordo que poderia ter alguma maneira de se trabalhar
porque cada jogo tem a produtora e a produtora é que manda no jogo. Podes ter uma federacdo
a legalizar o Esport e depois a produtora do jogo chateia-se e diz acaba com os servidor naquele
pais, o que é que aquela federacdo manda? Ndo manda nada. Manda o qué? Em quem? Mas o

governo da o controlo e vai a produtora e fechou, depois fica o governo “afinal vocés mandam
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mesmo nisso”. O poder tem de vir das empresas produtoras dos jogos, enquanto elas nao
quiserem isso ou enquanto n&o estiver bem regulamentada essa questéo, as federagdes véo ser
algo que podem trabalhar a outros niveis, isto €, trabalhar, eu disse a palavra certa, trabalhar,
eu queria frisar a palavra “trabalhar” que as vezes nao se percebe muito bem. Concordo
plenamente que a nivel amador possa haver um trabalho junto das federacGes, a nivel dos
jogadores, perceber realmente os seus contratos e haver um contrato geral, digamos assim, e
depois as organizac@es trabalharem a volta disso para 0s jogadores ndo andarem a ndo saber o
que diz nos seus contratos, aqui muito por ingenuidade deles que ndo os leem muitas das vezes,
mas deveria haver um conselho de jogadores, ou uma federagéo ter esse conselho de jogadores.
Ha muitas coisas por onde se pode trabalhar mas volto a dizer, se alguém quer ser uma federacdo
tem de fazer esse trabalho antes de ser federacédo, antes de darem o titulo. Se estdo ha espera do
titulo para o fazer estdo aqui pelo chamado “tacho” em Portugal, porque estdo a espera que caia
0 tacho para depois dizerem que s&o isto e que véo fazer aquilo e depois acaba-se por ndo se
fazer nada. N&o, primeiro trabalha-se, depois ganha-se o tacho e depois continua-se la a
trabalhar. A federacdo em Portugal € o que eu digo, é luta de poderes com alguma malta que ja
fez alguma coisa por isto, outra que ndo fez nada e enquanto for assim € s6 mais 1 titulo para o
curriculo, digamos assim. Mas concordo plenamente que h&d muito trabalho a fazer no circuito
amador, da protecdo dos jogadores, mesmo com as organizacdes, se esta tudo em dia, 0s
ordenados, se ddo condi¢des para as equipas irem aos eventos ja nem falo noutras coisas. Acho
gue h& muitas coisas que podem ser trabalhadas sem o aval da Master League, sem o aval das
produtoras de jogos, tentar fazer um trabalho preliminar, ndo é chegar e dizer eu faco isto e
depois fica cada um para ser lado e ha os associados que ¢ “olha queres-te associar a n6s?” e
depois a malta 14 se associa a eles mas ¢ do género “olha estamos aqui mas vocés ndo mandam,
nos sO estamos aqui para vos ajudar porque tinhamos de escolher entre uma e outra e por menos
mal escolhemos-te a ti”” e ¢ este o problema. Em Portugal as federagdes ¢ isto, sdo dois grupos
de pessoas em que cada grupo em vez de realmente mostrar “n6s somos diferentes de vocés
porque fizemos isto, isto e isto” e ndo, € guerrinhas e quando das por ti dizes “tivemos durante
2 anos estes dois grupos a trabalhar, o que tiramos de proveito?” e olhas para uma e olhas para

aoutra e dizes “quase nada” e pensas “entdo ndo era agora que isto ia andar?” ¢ este o problema.

Entrevistador: Como quinta pergunta havia uma comparagéo entre Portugal e outros paises mais
desenvolvidos a nivel dos Esports. Tu falaste muito de Espanha, comparaste com o nimero de
populacéo, de eles serem muitos mais do que nos. Falaste também deles serem muito mais

profissionais, deste o caso da MLP ter 3 ou 4 pessoas a trabalhar e em Espanha terem, pelo
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menos, 15 ou 20. Falaste que ha empresas que tém sede ibérica em Espanha e que por isso 0
dinheiro destinado aos Esports ficam em Espanha e muito pouco ou quase nenhum vem para
Portugal. Também falaste que € preciso uma mudanca de mentalidade, de acabar com a
guerrinhas e haver uma mudanca de pessoal que leve isto para a frente. Houve uma opinido que
tem haver ndo sé com a questdo da populagdo mas também com a questdo das views, de
Espanha conseguir captar visualizacbes da Ameérica Latina porque sdo um pais mais
desenvolvido nos Esports que os paises da América Latina enquanto que nos temos o Brasil
gue neste momento esta mais evoluido que nos, por isso ndo conseguimos captar tantas views
brasileiras. Também falaram que o que faltava era financiamento, a maior parte das pessoas
apontaram isto como um dos grandes problemas e houve quem dissesse que parte desse dinheiro
poderia vir dos tais direitos de imagem, poderia vir dessas tais empresas que apostam tudo em
Espanha e nada em Portugal, que em Espanha se vé muito empresas como o Burger King e o
Mc Donalds, cadeias de fast-food a apostar nos Esports e em Portugal acontece muito pouco.
Também se falou que faltam mais eventos de renome em Portugal porque nés temos um dos
melhores publicos, temos grandes organizadores de eventos e se conciliassemos isso a grandes
eventos poderia haver maior exposicao e maior interesse por parte das marcas. Também falaram
nunca questao que tu também abordaste que é a falta de profissionalismo, principalmente por
jogadores, que a mentalidade deles tem de ser muito mais profissional do que é agora. Qual é a

tua opinido sobre estas afirmagdes?

E4: Em grande parte estdo corretas, aqui ndo ha muito mais a comentar, as marcas investem
muito mais noutros paises porque provavelmente encontram, ou acham que vao encontrar, mais
retorno. Nds enquanto Esports andamos aqui tantos anos a tentar vender gato por lebre, isto €,
tentamos vender algo que ndo tinhamos e agora ja temos algumas coisas desse algo. Publico
por exemplo, com isto do COVID-19, pelo menos a MLP, tem tido nimeros bem mais altos,
sempre tivemos bons nimeros mas esta temporada temos uma média por volta das 3000 e tal
sempre de viewers. NO0s temos um grande publico, temos grandes organizadores de torneios
mas nds ao longo dos anos perdemos o fio a meada. Enquanto outros andaram a crescer e nés
ndo pudemos acompanhar esse crescimento porque ndo temos populacéo para isso, nem temos
essa cultura, mas muitas organizac¢des ndo evoluiram e muitas das que temos fazem os minimos
e assim é complicado. Queremos que as marcas realmente invistam e se repararmos as marcas
ja investem nos eventos. Vamos la ver, nos temos eventos grandes, check, temos um puablico
forte, check, temos os eventos a criar algum conteddo ou a criar alguma publicidade para o

evento, check, onde é que n6s vamos por o dinheiro? nos eventos, check. Nas equipas temos
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pouquissimas a trabalhar profissionalmente e a trazer frutos desportivos, check, pouquissimas
a trabalhar as redes sociais, check. Onde é que nds vamos por o dinheiro? Aqui ndo é, check. E
muito facil perceber as coisas das marcas. Agora, claro que haver uma alavancagem de dinheiro,
seja por direitos desportivos, direitos de imagem e tudo mais, as coisas tém de acompanhar
umas as outras nao ¢ “malta, vao aparecer aqui 2 ou 3 marcas que vao por 2 ou 3 mil para cada
clube e agora fagam o vosso trabalho” ndo, tem de ser um trabalho residual. NOs tivemos
muitos, muitos anos em que ninguém queria saber de nada, ninguém queria saber das suas redes
sociais, ninguém queria saber do seu publico, ninguém gueria contruir uma fan-base e isso é
que criou o problema de estarmos em 2020 e termos poucas a apostar em Portugal e apostar
muito mais em Espanha. Agora, claro que olham para um mercado de 10 milhdes, olham para
outro de 40 milhdes, onde é que vais por o teu dinheiro? Pbe-te no lado das marcas, onde esta
mais desenvolvidos os Esports? Quando apostas numa coisa € para tirar proveito, ndo € atirar
dinheiro para uma pessoa e dizer “esta aqui o dinheiro, agora faz acontecer”. Isto ndo funciona
assim. Se hoje temos grandes eventos em Portugal € porque foi feito trabalho porque se as
pessoas pensam “temos grandes eventos mas ndo se acompanhou nas organizagdes” e porqué
gue ndo se acompanhou? As pessoas € que tém de se perguntar porqué gue ndo se acompanhou,
porqué que os sponsoring ndo subiram também nas organizagdes, ndo apareceram mais marcas
a investir? Porqué? E porqué que elas estdo nos eventos? Porqué? Porque sabem que o publico
estd 14, porque sabem que, em grande parte, 0s eventos sdo bem produzidos. As marcas
perceberam onde é que podiam estar o valor dos Esports portugueses. Ndo ha muito mais a
dizer. E a triste realidade, quem me dera a mim ter 3 ou 4 organiza¢des completamente
profissionais, que tivemos cheios de sponsors, que nao precisassem de contar o dinheiro ao final
do més ou que ndo estivessem que estar a recorrer ao investimento dos donos para serem

autossustentaveis. Ha4 muito trabalho para ainda ser feito, muito, muito, muito mesmo.
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Apéndice JJ - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 5 na Ronda 2

Entrevistador: O Luis disse que os Esports deveriam ser considerados um desporto e a falta de
esforco fisico e a transmissédo de violéncia nao deveriam ser entraves a essa classificacdo. Porém
houve quem dissesse que os Esports que transmitem violéncia em simuladores da realidade,
como disparar em pessoas e com 0 sangue a sair dos corpos, ndo deviam ser considerados um

desporto pois podem incentivar a esses comportamentos fora do jogo. O que acha desta opinido?

E5: Néo concordo. Por esse ponto de vista entdo tinhamos de rever muitos conceitos. O cinema
também tem muitos filmes com recurso a violéncia e tematicas muito duvidosas e ndo deixa de
ser classificado como cultura, recebe distin¢Ges e apoios governamentais. O boxe e outros
desportos de confronto fisico também tem imagens chocantes com auténticos massacres, com

sangue por todos o lado e com risco de vida dos seus praticantes.

Entrevistador: Na sua opinido o mercado do mobile gaming é uma tendéncia e as grandes
produtoras véo lancar videojogos para mobile para competir com o LOL, CSGO e o0s outros
grandes Esports. H& quem tenha a opinido de que os Esports em mobile vdo crescer mas que
n&o irdo conseguir atingir os patamares dos Esports jogados no PC, pois mesmo em Esports em
consolas tém dificuldades em atingir esses numeros, prize-pool e notoriedade. Também existe
a opinido que as produtoras dos principiais videojogos sO irdo criar versdes mobile dos
principais videojogos com o LOL, CSGO ou Dota para cativar o publico do mobile gaming
para estes aderirem a versdo original, que normalmente € a versdo para o PC. O que acha destas

afirmacdes?

E5: Os esports devido a sua vertente competitiva vao ter sempre predominancia sobre os mobile
gaming que na sua maioria tem uma vertente mais ludica e de entretenimento casual pois néo
ha nada como utilizar cada vez mais equipamentos otimizados e sentir as emog¢des numa arena

e num grande palco.

Entrevistador: O Luis disse que as transmissdes televisivas eram positivas tanto para os Esports
como para as televisdes. Ha quem tenha a opinido que os Esports em nada tém a ganhar em
serem transmitidos na televisdo a nédo ser a desmistificagdo dos mesmos para as pessoas que
ndo conhecem os desportos eletronicos. H4 também quem diga que a televisdes tém muito
pouco a ganhar em transmitir Esports pois sempre foi um meio que qualquer projeto que fosse
transmitido, quer seja reality shows, concursos de tatuagem, concursos de culinaria, tiveram
sucesso, por isso eles ndo precisam dos Esports para ganhar mais audiéncias. Qual € a sua

opinido a estas afirmagdes?
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E5: Se a TV tradicional quer cativar um publico mais jovem tera de apostar também na
transmissdo dos grandes eventos de esports.

Entrevistador: Na sua opinido na questdo dos projetos federativos € de que a regulacdo é
necessaria e 0s agentes (clubes/empresas, atletas/promotoras de eventos, etc) devem unir-se,
agregar ideias e apresentar apenas um projeto federativo para ser aprovado pelas entidades
competentes. Ha quem diga que a regulamentacdo € impossivel pois 0s videojogos sao
propriedades das empresas que os fabricaram e que as Federacdes em nada podem regular.
Outras pessoas dizem que 0 que é necessario é haver associacOes para jogadores, para
organizacdes e para organizadores de eventos a semelhanca do que é feito nos sindicatos e uma
entidade que protegesse os interesses dos seus associados. Ainda ha quem diga que cada Esport
deveria ter uma federacéo pois cada Esport € uma modalidade e, comparando com o Desporto
Tradicional, cada modalidade tem a sua federagdo. Qual é a sua opinido em relacdo a estas

afirmagdes?

E5: Acho que a regulacdo € mais ao nivel de reconhecer os esports como desporto, definir o
que é um Eatleta (jogador, treinador, etc) e criar 0S mecanismos para 0 equiparar a outro
qualquer atleta, em termos de direitos, obrigacGes, protecdo, etc. Também regular em termos

disciplinares e outras matérias.

Entrevistador: Na sua opinido, apesar de haver cada vez mais eventos de grandes dimensoes
ndo se estd a consequir capitalizar com isso, a mentalidade dos diversos agentes tem de mudar
e que é preciso mais profissionalismo, mais organizacdo, mais respeito pelos compromissos
entre atletas e clubes/empresas. Ha quem diga que o que falta é capital, pois, comparando com
outros paises, n6s ndo temos 0 mesmo investimento quer nas organiza¢des que tém muito mais
dinheiro para investir num bom projeto quer os organizadores de eventos para conseguir atrair
grandes eventos para Portugal. Outra das razdes é nds sermos s6 10 milhdes, o que faz com que
as marcas vao investir em paises com mais habitantes e com maior nimero de viewers das suas
competicdes. Para terminar, ha também quem diga que néo existe mais investimento de marcas
porgue quem os aborda nao consegue levar uma proposta de valor que seja favoravel para essas
marcas, 0 que faz com que elas continuem sem perceber o0 que sdo Esports e qual é o seu

mercado. Qual é a sua opinido face a estas afirmacgdes?

ES5: Concordo em parte com essas opinides. Ainda temos um caminho longo a percorrer até que

as organizacgdes e promotoras de eventos consigam cativar a atencdo e o investimento das
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grandes marcas. E preciso formar, profissionalizar e inovar em todos os aspectos, desde o

desportivo, organizacional, de comunicagdo e marketing.
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Apéndice KK - Transcrigdo da entrevista ao Entrevistado 6 na Ronda 2

Entrevistador: Cristiano, autorizas-me a gravar esta entrevista?
E6: Sim.

Entrevistador: Na primeira questdo, que era se achavas que os Esports deveriam ser
considerados um esforco fisico e se a falta de esforco fisico e a suposta transmisséo de violéncia
poderiam ser entraves, tu disseste que sim, que consideravas 0s Esports um desporto e que a
falta de esforco fisico ndo deveria ser um entrave mas que 0s jogadores profissionais deveriam
conseguir conciliar os Esports com atividade fisica. Ndo falaste muito da violéncia nos Esports
mas eu vou-te dar umas opinides e depois dizes 0 que achaste delas. Quase toda a gente
concordou que os Esports deveriam ser considerados um desporto. Houve quem dissesse que
teriamos que olhar para os Esports por modalidades e ndo como um todo, que havia simuladores
da realidade e jogos de fantasia. Nos jogos de fantasia vdo havia qualquer problema pois
estavam num ambiente irreal, de fantasia, mas nos simuladores de realidade que envolviam uma
componente de guerra, com tiros entre pessoas, sangue, etc que estes ndo deveriam ser
considerados um desporto pois transmitem essa violéncia e principios e valores que ndo sdo
aceitaveis num jogo. Os simuladores de realidade como o FIFA, NBA, etc que sim, também
deveriam ser considerados um desporto. Houve quem comparasse a violéncia nos Esports com
a violéncia transmitida noutros desportos como o boxe e 0 UFC. Também compararam a falta

de esforco fisico com o caso do xadrez. O que € que tens a dizer destas comparagdes e opinides?

E6: E assim, quanto & afirmacéo de separar os Esports acho que é errado, os Esports em si ja é
uma fantasia porque sdo jogados no computador. Quanto a violéncia, n6s desde pequenos que
vemos a guerra no Iraque todos os dias na televiséo. Para filtrarmos essa violéncia, ndo a
deveriamos partilhar nos canais de televisdo entdo. Eu acho que as educacBes que as pessoas
dao aos filhos é que tém de separar os videojogos da realidade, que eles sdo um escape da
realidade. Sei que é um tema muito controverso por causa dos shootings nos EUA e foram
comparados por causa dos Esports, por causa, neste caso, do CS, COD e jogos de guerra mas
nédo acho que se deveriam separar, 0s Esports sdo um todo. Que essa comparacao de haver mais
violéncia por causa dos videojogos acho que é errada porque desde novos que fomos educados
e que vimos em canais abertos guerras e filmes de guerra, se fossemos a retirar tudo em que ha
guerra... Nao acho correto separar. No caso do esfor¢o fisico, foi uma boa comparacao, os
profissionais do xadrez estdo sentados a jogar, e continuo com a minha opinido, devem tentar

complementar porque as equipas que tém essas modalidades de Esports devem forcar os seus
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jogadores a fazerem atividades fisicas com planos de treino, tipo, treinam de x em X horas e de
y a'y vai para 0 ginasio ou vai para a rua em equipa, se tiverem a viver juntos numa Lan House.
Eu acho que devem complementar sempre os Esports com o exercicio fisico. A violéncia, tu
falaste e bem no boxe e no UFC que sdo desportos violentos, por isso, vamos voltar a mesma
conversa do vamos separar 0 CS nos outros jogos por ser um jogo violento e, por essa légica,
deveriamos separar 0 boxe do atletismo e deviamos separar isso tudo e deixavam de ser

desportos de combate para serem so “combate”. E a minha opinido.

Entrevistador: A segunda quest&o tinha haver com o mobile gaming. Disseste que em Portugal
ja se notava o crescimento, falaste também na mente fechada em relacéo CS, que € o Esports
tradicional em Portugal, e também falaste muito no crescimento do mobile na América Latina
e na China. Disseste também que os Esports tradicionais teriam que se adaptar, que o LOL ja
tinha feito isso, mas que ndo sabias se o CS iria fazer por ser um Esport tradicional que como
ja tem uma enorme fan-base e uma grande histéria que ndo sabias até que pontos eles iriam
mudar. A nivel de competicdes disseste que sim, que poderiam atingir um patamar elevado,
talvez ndo tdo rapido, ndo até 2025 mas que ja conseguias ver algumas competicdes mobile
com prizepool parecidos. Quase todos os entrevistados concordaram que iria haver um
crescimento do mobile. Houve pessoas que disseram que se os Esports tradicionais ganhassem
versdes mobile seria apenas para captar o publico do mobile, que normalmente é um publico
mais jovem do que o do PC, a terem interesse pela versao mobile e depois pela versao original
de PC ou consola. Outros disseram que ndo sabiam até que ponto certos Esports conseguiriam
ganhar uma versdo mobile, seja pela questdo do rato e do teclado, seja pela questdo das
dimensGes de um telemdvel. A nivel de competi¢cbes, houve quem dissesse que nao
conseguiriam ver competi¢cdes mobile a atingir um patamar daqueles eventos, que iriam crescer
mas que se mesmo os Esports de consola tém dificuldade em competir com os eventos do PC,
0s de mobile que sdo muito mais recentes ainda tém mais dificuldades. Houve quem dissesse
gue um evento nao se fazia so pelo prizepool, é toda uma estrutura por tras e que ndo € chegar
um patrocinador e injetar 30 milhGes para o prizepool que aquilo vai ser igual ao The

Internacional. O que é que achas destas opinides?

E6: A primeira opinido é bem fundamentada e acho que o LOL esté a fazer bem isso, esta a
captar 0s mais jovens que estdo a comegar a jogar em tablets e em telemoveis com o jogo que
vao lancar, o Wild Rift, para depois entrarem no jogo de computador. E uma tatica, e é muito
valida, e concordo com essa opinido. Eu acho que muito ndo véo seguir o caminho de criar uma

versdo mobile para os Esports tradicionais, mas acho que também é uma pressao das marcas de
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smartphones, muita pressédo para lancarem cada vez mais jogos. As marcas que ndo estdo
ligadas estdo a tentar entrar com torneio para captar essa audiéncia mais jovem, como na
primeira opinido que era para 0s jogos, neste caso € para as marcas, ter a sua marca ligada a um
jogo como o Clash Royale. Acho que a Huawei estd em alguns jogos, tem a sua marca associada
a esse jogo logo os seus jogadores levam com a sua publicidade desde cedo e acabam por
comprar os produtos deles. A Gltima opinido de que os jogos de consola estdo aqui ha muito
tempo, temos que ver que, neste momento, ndo ha a mesma facilidade em ter uma consola como
ter um telemdvel e eu acho que € por ai que esta a crescer tanto e tdo rapido. Ha graficos do
crescimento de jogadores na Playstation e na Xbox, desde que comecaram, e h& gréficos dos
mobile games, ndo € preciso dizer que foi uma explosdo dos mobile games quando comegaram
a sair jogos mais competitivos para o telemovel. Milhares e milhares de miudos, que sdo a fan
base maior, que aos 2 anos tém um tablet e ja sabem jogar e chegam aos 16 e ja sdo jogadores,
agora a Supercell baixou a idade, tém de ter 13 anos para poderem participar nos torneios da
Supercell, por isso podes imaginar que com 13 anos ja temos pro players de mobile que s&o
muito bons porque aprenderam desde que comecaram a andar, alias, antes de comecar ja tinham
um tablet. A questdo do prizepool, sim, é verdade, um torneio ndo se faz por espetar uma
prizepool mas ajuda a divulgar e muitas das empresas que estdo a fazer os torneios de mobile
sdo também as que fazem os torneios de CS. Eu tenho conhecimento de um torneio que houve
no UK que foi a ESL, que faz torneios de CS, e foi a que fez o maior torneio e um torneio com
os Fnatic de Clash Royale. Essas organizacfes que estdo a fazer os torneios mobile ndo sédo
organizacOes que apareceram agora sO para fazer torneios mobile, sdo organizacfes que fazem
torneios de CS e de outros Esports, que ja estdo estabelecidas. Eu acho que tinha dito da Gltima
vez que iram crescer mas que iriam crescer de uma forma gradual como os de PC cresceram e
eu continuo com a mesma opinido, que ainda vai crescer ao seu ritmo tal como os de PC
cresceram ao seu ritmo. Por isso, se algum dia vai alcancar os mesmos prizepool? N&o sei, mas
sei que vao ambos crescer e vai acabar por crescer mais 0 mobile e, por consequéncia, vai

acabar por ter prizepool e patrocinios maiores.

Entrevistador: A terceira pergunta tinha haver com as transmissoes televisivas. Tu achavas que
as televisdes estavam a demorar muito tempo, que tinhamos que evoluir nesse aspeto porque a
televisdo precisava muito do publico jovem. Sobre saber qual delas tinha mais a ganhar, tu
disseste que tinham as duas, que as televisdes traziam o profissionalismo para os Esports e que
0s Esports traziam o publico para as televisées. As opinides diferentes foram que a televisao

ganhava muito mais com os Esports e que a Unica vantagem que os Esports tinham em serem
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transmitidos na televisdo era a desmitificacdo deles para os publico mais velho, que ainda ndo
conheciam os Esports e que achavam que isto era sé uns jogos de computador. Houve quem
tivesse uma opinido de que os Esports precisavam da televisdo por causa dos direitos de
transmisséo e dos direitos de imagem, que nos outros desportos tém um papel fundamental nas
financas dos clubes. Houve também quem dissesse que 0s Esports precisavam da televisdo para
criar storylines, para criar narrativas nos Esports que era uma coisa que podiam ir buscar a
televisao, que ja faz esse contedo para os desportos tradicionais ha muito tempo. O que tens a

dizer destas opinides?

E6: A outra entrevista feita a, mais ou menos, 1 més e neste més ja tivemos competicGes de
FIFA no Canal 11, por isso posso dizer que estou contente. A questdo dos direitos de imagem,
acho que entra na questdo do profissionalismo que eu disse, que 0s Esports precisavam desse
profissionalismo, que néo existe. Estou um pouco de acordo, continuo ali no meio, acho que a
televisdo precisava dos Esports e que 0s Esports precisavam da televisdo. Quem disse que 0s
Esports ndo precisavam da televisdo, eu estando por dentro do mundo dos Esports sei bem o
que se passa no background no mundo do trabalho dos Esports e eu acho que precisam da
televisdo por causa desse profissionalismo das empresas que fazem televisdo a muitos anos, e
que tém contratos de trabalho para todos os envolventes numa transmissdo, esse
profissionalismo que ndo existe em Portugal, a maior parte das transmissdes sdo amadoras.
Tens aquelas situagdes de “vou ligar aquele gajo, ele faz-me isto e eu pago-te x” e acabamos
por pagar debaixo da mesa, ndo ha contratos, ndo ha recibos, jA comegamos a ver mais, e é esse
profissionalismo que falta e as pessoas serem categorizadas. Temos duas empresas em Portugal,
a Inygon e a E2tech que tém bem estruturado os seus trabalhadores e depois contratam outros
fora, que é 0 meu caso, sou freelancer e trabalho a recibos verdes para essas empresas, mas ha
muitas outras que queriam fazer isso, e fazem transmisses amadoras, mas ndo ha esse suporte,
ndo héa esse profissionalismo, essa divulgacdo tao grande que poderiam ter se tivessem ligados
a um canal de televisdo. Acredito que também pudesse haver depois um monopolio, uma
monopolizacdo maior com as televisbes a entrar, mas isso também acaba por cair nesse
profissionalismo, se temos um produto bom temos que segurar 0 nosso produto e vai haver essa
monopolizagao, por exemplo, do CS, a liga maior de CS ser feita por um canal de televiséo e a
outra ndo vai poder fazer e tens contratos de exclusividade mas pronto, isso vem depois mas as
pessoas que trabalham nesse meio tém contratos e acabam por estar mais seguros a trabalhar

em Esports.
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Entrevistador: A quarta pergunta tinha haver com as federacGes, em Portugal os projetos
federativos. Tu disseste que deveria haver uma oficial porque, nos outros desportos, os clubes
acabam por ganhar, acabam por sobreviver no ativo através de verbas que essas federacoes
distribuem. Também disseste que poderiam ajudar na divulgacéo de ligas e torneios o que iriam
tornar essas competi¢cOes cada vez mais competitivas e, com isso, ter melhores jogadores,
clubes, etc. Houve uma opinido que foi consensual, e tu iras depois dizer se concordas ou néo,
que uma federacdo nunca podera ser reguladora porque iria estar a regular um jogo que é
propriedade intelectual da empresa que o desenvolveu e, por isso, essa empresa poderia decidir
que regras e ndo uma federacdo. Outra opinido que deram foi que a federacdo poderia ter um
papel importante na protecdo dos jogadores, organizagdes e organizadores de eventos para nao
acontecerem situacdes de haver jogadores com ordenados por receber, organizacdes que nao
cumprem os contratos que realizaram e que estdo cheias de dividas, etc. Também disseram que
caso houvesse uma federacdo teria que haver uma federacgao por modalidade, comparando com
o futebol onde existe uma FIFA e uma FPF, nos Esports a FIFA era empresa que desenvolveu
0 jogo e esta estipulava regras para o seu videojogo e depois havia uma federacdo nacional
desse Esport que fiscalizava se essas regras estariam a ser cumpridas. Uma outra opinido foi
que a federacdo deveria ser um mediador de mercado, que ligasse os jogadores, organizacdes,
organizadores de eventos, marcas e conseguir criar uma maior ligacéo entre todos. O que achas

destas opinides?

E6: Quando a uma federacdo criar regras e fazé-las cumprir? Concordo plenamente e acho que
falta muito em Portugal, que os clubes cumpram com aquilo que dizem, que €é aquele
amadorismo que falei ha pouco na questdo das televisfes. Eu penso que s tinha a ganhar em
Portugal ter uma federacdo a sério, ndo dividir. Eu acho que ndo temos tamanho, ndo temos
clubes suficientes para ter uma federacgéo para LOL, uma federacgéo para FIFA, ainda ndo temos
tamanho suficiente. Como tu falaste, se o FIFA tivesse o tamanho do futebol ou, neste caso,
movesse os milhdes que o futebol move... Sei que, nesse caso, o FIFA fosse o Uinico exemplo
porque € uma competicdo que esta agregada a uma organizacao de futebol, um jogo que esta
associado a uma organizacao de futebol e que podia pegar nisso e fazer uma federacdo mundial
de FIFA. Em Portugal, ndo vejo isso a acontecer, mesmo nos paises nordicos sO tém uma

federacdo de Esports. Penso que é um caso a pensar por uma federagéo, caso isto evolua.

Entrevistador: A quinta pergunta era uma comparacao entre Portugal e outros paises, 0 porqué
que eles estarem mais desenvolvidos do que nés e se parte dessa culpa vinha de ainda nédo

termos os Esports enraizados na nossa cultura ou porque havia agentes nocivos que as suas
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acOes ndo permitiam que o mercado evoluisse. Tu falaste numa questdo que foi abordada por
quase todos que foi a questdo da populagdo, de sermos muito poucos comparados com, por
exemplo, a Espanha. Falaste que em Espanha se via muito os patrocinios das cadeias de fast
food como Mc Donalds, Telepizza, etc e que ca viamos muito pouco. Falaste na questdo dos
portugueses olharem muito para o seu umbigo. As outras pessoas também falaram na questdo
das views, que Espanha tem muitas views da América Latina porque s80 um pais mais
desenvolvido do que esses paises nos Esports enquanto que nos poderiamos ir buscar pablico
ao Brasil mas que, neste momento, eles estdo mais desenvolvidos do que nds. Outra opinido
que deram foi que nos, os portugueses, somos conhecidos por fazer muito com pouco e que as
marcas se poderiam aproveitar disso para investir menos. Também falaram de que precisamos
de muito profissionalismo quer a nivel de jogadores, de organizacdes, houve quem dissesse que
0s Unicos que ganhavam dinheiro nos Esports eram 0s jogadores porgue eventos e as
organizacOes, se ndo perdessem dinheiro, ganhavam o que investiam. Outra opinido é que é
preciso de mudar a mentalidade dos intervenientes dos Esports, que era preciso pessoas novas

e jovens com a mentalidade certa. O que € que tu achas destas opinides?

E6: Concordo com a questdo da populacdo e com a Espanha agregar o publico da América
Latina, porque a scene de Espanha esta tdo evoluida em comparagdo com 0s paises com a
mesma lingua na América do Sul que acabam por ter o povo todo da América Latina. Concordo
também que Portugal esta atras do Brasil e se conseguissemos o publico brasileiro era possivel
obter os nimeros parecidos com Espanha. Profissionalismo precisa-se, concordo imenso. Nao
concordo que s os jogadores é que ganham, s6 se for no CS, porque em Portugal os Unicos que
podem ganhar alguma coisa de jeito sdo os de CS e neste caso sim, concordo que ha jogadores
gue pedem muito para aquilo que jogam. Precisamos de gente jovem e precisamos de mudar a
mentalidade dos Decision Makers, as pessoas a frente das organizacdes e das empresas, a
mentalidade de tudo para nés e nada para 0s outros. As marcas aproveitarem-se da questdo “eles
fazem muito com pouco” acho que ndo. Infelizmente sei o exemplo de algumas empresas que
metade foi para a organizacdo e metade foi para o intermediario, por isso é complicado, sei de
muitas que nao fazem isso mas apartir do momento que soube que isso aconteceu fiquei a achar
que pudesse existir mais exemplos destes. Acho que as marcas comegam a investir mais em
Portugal porque comecam a ver que nds exportamos qualidade, é s por isso. Ja conseguimos
ter mais views de Espanha no LOL porque na final espanhola de LOL havia jogadores e staff

portugueses. Agora acredito que vamos crescer e precisamos de mudar a mentalidade. Mudar a
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mentalidade ndo é ficar com prejuizo, é gerir eficientemente esse dinheiro que existe nos

Esports.

Entrevistador: S6 mais umas opinides que passei a frente. Houve quem dissesse que deveriamos
ver 0s Esports como um entretenimento e ndo como um desporto tradicional, deveriamos olhar
para os Esports como a WWE. Outra opinido € questdo de as empresas terem sede ibérica e essa
sede ser em Espanha, o que fazia com a grande parte dos investimentos ficassem la. Para acabar,
houve também quem desse a opinido de que os jogadores, organizacdes e organizadores de

ventos teriam que trabalhar mais a sua imagem. O que achas destas opinides?

E6: Da questdo das sedes ibéricas, eu ndo conheco essa realidade mas acredito que os planos
de investimento para os Esports seja quase todo para Espanha. Quanto a imagem dos jogadores,
concordo sem davida. Deste o exemplo dos jogadores, o Fox dos Giants que é o exemplo do
jogador com mais seguidores que existe em Portugal, portugués neste caso, que é a imagem da
equipa e depois existem 0s outros jogadores mas a imagem € o Fox que trabalhou muito a sua
imagem, também esteve 14 fora e foi a Majors e tudo mais. Eu, que ja estive como manager de
uma equipa de mobile, sempre pedi aos meus jogadores para serem ativos nas redes sociais,
para fazerem alguma coisa para se mostrarem porque existe muito o exemplo de jogadores que
ndo sei os melhores mas tém muitos seguidores e que ganham muito e outros que sdo bem
melhores mas ndo ganham tanto porque nao tém uma exposi¢do tao grande. A questdo do
entretenimento acho que ndo, porque a WWE acaba por ser uma empresa que criou uma novela
apartir de um desporto mas o wrestling ndo deixa de ser um desporto. Pode haver muitas novelas
a serem criadas apartir dos Esports, tipo o Big Brother do LOL onde temos jogadores com
scripts e a ter discussfes mas acho que os Esports ndo devem ser separados como qualquer

outro tipo de entretenimento e devem ser incluidos nesse entretenimento.
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Apéndice LL - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 7 na Ronda 2

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E7: Sim, sim.

Entrevistador: Na primeira entrevista, a primeira pergunta era se achavas que os Esports
deveriam ser considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta transmissédo de
violéncia poderiam ser entraves a essa classificacdo. Tu disseste que sim, que deveriam ser
considerados um desporto, que a falta de esforgo fisico ndo deveria ser um entrave e comparaste
com o xadrez nesta questdo do esforco fisico. Em relacdo a suposta transmissao de violéncia,
disseste que compreendias por um lado essa questdo e o porqué de isso ser um entrave mas que
a longo prazo que deixaria de ser uma desculpa para os Esports ndo serem considerados um
desporto, deste o exemplo do UFC ser mais violento do que os Esports e que o problema era o
medo que essa Vvioléncia inspire algumas pessoas na vida real e que estas cometam atos de
violéncia. Quase todas as pessoas disseram que 0s Esports deveriam ser considerados um
desporto e que a falta de esfor¢o fisico ndo deveria ser um entrave. Houve quem dissesse que
deveriamos olhar para os Esports por modalidades, por cada Esport, e que havia Esports que
ndo poderiam ser considerados um desporto. O exemplo que deram foi com os simuladores da
realidade como o FIFA e o NBA que deveriam ser considerados um desporto mas que quando
sdo simuladores da realidade que tenha guerra, tiros entre pessoas, Sangue com uma
componente da realidade muito grande, que estes ndo deveriam ser considerados um desporto.
Se essa componente de violéncia fosse num ambiente de fantasia, com drag@es a voar e tudo o
mais, que ndo haveria problema e que também deveriam ser considerados um desporto. Outra
opinido que deram foi que deveria ser considerado um desporto mas que estes nao deveriam
seguir o caminho dos desportos tradicionais mas sim um caminho mais ligado ao
entretenimento. O exemplo que deram foi a WWE, onde a componente de entretenimento é
muito maior do que a desportiva e até disseram que esse entretenimento implicava um desporto,

regras, uma verdade desportiva e uma competicdo justa. O que achas destas opinides?

E7: Vou comegar pela Gltima. E uma opinido bastante valida e muitas vezes passa ao lado de
muita gente. Os Esports tém uma evidente desportiva, de competi¢cdo mas o principal fator é o
entretenimento e também pode ser por isso que temos tido numeros tdo grandes nas
competicdes, nesta altura do COVID, e maior aposta a nivel de investimento. E sem duvida um
bom caminho para ser mais facilmente aceite pelo publico em geral, ainda falta a aderéncia dos

canais nacionais que ndo aproveitam isto para captar os publicos mais jovens mas ja esta cada
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vez a crescer mais, vamos ver melhores situa¢es no nosso setor e ja vimos também acho que
era a TVI que queria fazer um canal de Esports por isso tem sido uma boa evolucéo.
Relativamente a opinido de jogos de tiro ou simuladores de guerra ndo devem ser considerados
Esports, sinceramente ndo percebo porqué e ndo entendo qualquer logica nessa opinido, tenho
que a respeitar mas o caminho inicial dos Esports foi comegado por simuladores de guerra,
entre aspas, foi mais futuristas com o Quake, aqueles jogos mais antigos, mas séo basicamente
simuladores de tiro, ndo sdo realistas mas sdo 0s pais da parte competitiva dos jogos. Agora
temos os dois maiores, vou dizer o maior a nivel de pablico e o maior a nivel de prizepool, que
€ 0 CS:GO e do Dota2 e ndo estou a perceber a I6gica porque ndo podemos considerar um
desporto. H& muita gente que pensa o contrario, que jogos simuladores ndo sdo um Esports,
tipo, o FIFA ndo é um Esport, o NBA ndo é um Esport. Nunca percebi essa relutancia com o
FIFA, hd gostos para todos. Nao percebo, sinceramente, e acho que tem haver aquela
componente que ja falamos do medo, de tiros e de sangue e etc, sdo coisas que 0S jogos
conseguem dar a volta. O Valorant é do mesmo sistema do CS, s6 que invés de ter uma bomba
tém uma spike e nas competicdes vao desligar o sangue, ja é uma atitude mais inteligente, para
melhor aceitacGes para o sistema competitivo deles ndo ter estes entraves. Sdo opinides, tenho
que respeitar mas ndo concordo. O CS foi dos videojogos que trouxe mais a baila, digamos
assim, esta parte dos Esports, da competicdo, dos prizepool, dos eventos gigantescos, posso
estar a dizer errado, mas dos maiores eventos que tivemos inicialmente foram sempre
associados ao CS, a nivel de bater records iniciais também, podem néo ser agora, e ainda bem
que ndo sdo, € sinal de que temos publico para muita coisa mas parece-me uma opinido um
bocado estranha dizer que o CS ou um COD , também temos alguma scene, que ndo podem ser
um Esports por ser um shooter, por ser um simulador de guerra e que s6 poderiam ser um Esport
se fossem uma fantasia. Explica-me tu a Idgica disto do que ver um dragdo a voar e veres
pessoal a cortar cabecas e um gajo a levar uns tiros, ndo percebo muito bem mas temos que

respeitar.

Entrevistador: A segunda pergunta tinha haver com o mobile gaming. Tu disseste que cada vez
te interessavas mais com este mercado, que cada vez os telemdveis estavam otimizados e que
corriam varios jogos. Também disseste que ndo sabias até que ponto conseguirias transferir a
jogabilidade de um jogo de PC para o telemovel, que certos Esports conseguiram fazer essa
transicdo mas que outros ndo tinhas tanta a certeza, o que achaste que poderiamos vir a ter era
versdes de raiz para 0 mobile desses mesmo jogos, ou seja, em vez de haver a versdo do CS:GO

para 0 mobile, haver o Counter Strike: Mobile. A nivel das competi¢es, tu disseste que achavas
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que as competicBes conseguiriam atingir um patamar dos grandes eventos atuais, que ja tinham
ndmeros interessantes e que ndo sabias se isso iria acontecer nos proximos anos mas que a longo
prazo sim mas teriam que ser de um jogo de raiz para mobile, como um Clash Royale, um Brawl
Stars, etc. Houve quem dissesse que se 0s Esports tradicionais ganhassem versdes mobile seria
para cativar o publico do mobile para este ganhar interesse pela plataforma naturais desse
videojogo. Nas competicdes, houve quem dissesse que ndo acreditava que fossem atingir os
mesmos patamares, que as competicdes de PC estdo muito mais a frente das competicoes de
qualquer outra plataforma, mesmo as consolas que ja estdo a muito tempo a competir com 0s
Esports de PC ndo conseguem eventos tdo grandes, que as competi¢des de mobile ainda vai ser
mais dificil de lutar. Houve também quem dissesse que sim, que concordavam que pudessem
atingir esses patamar, que secalhar de um The Internacional ndo mas de que um Worlds ou um

Major, sim, que era possivel. O que é que achas destas opinides?

E7: Acho que esta tudo em linha, basta olhar a tua volta, e por muito que ndo seja muito
promovido e haja resisténcia do pessoal, eu comecei a ganhar interesse pelo mercado chinés e
nunca pensei que o PUBG fosse ter uma versdo mobile tdo otimizada, até corre melhor no
mobile do que no PC. Tém um publico gigantesco, tém prizepool associadas e ndo me estou a
lembrar agora do nome do jogo, acho que era Vanguard, que era um MOBA, um LOL
basicamente mas era 3v3 e teve torneios e tudo mais. Nao estou a dizer que vai ser o futuro
exclusivamente, ndo estou a dizer que vai excluir as competicdes de consola e de PC porque eu
acho que é impossivel, até porque os PC véo continuar a evoluir, assim como as consolas e 0s
telemdveis vdo continuar a evoluir. Mesmo aqui em Portugal temos algumas competicdes,
secalhar temos mais mas que eu ndo conheco ou nao consigo acompanhar, e € uma coisa
interessante pelo facil acesso a ter um telemdvel que corre facilmente um jogo. E pena que as
marcas ainda ndo invistam muito nesse mercado porque também atinge um publico mais jovem

do que o do PC.

Entrevistador: Como terceira pergunta era a questdo das transmissoes televisivas. Tu disseste
que achavas que ainda ia demorar muito a acontecer em Portugal, que nos EUA foi transmitida
a competicdo de Overwatch em canais televisivos. Falaste também nos jovens que estdo cada
vez mais desligados da televisao, que o foco deles é as plataformas digitais e as de streaming e
gue achavas que no futuro ia passar muito por as televisdes irem buscar estes contetdos digitais
para captar o publico que lhes tem fugido. As opiniGes diferentes da tua foram que os Esports
sO ganhariam em ir para a televisao pela questdo da desmistificacéo, para o publico mais velho

COmMOo 0S n0ssos pais e avos perceberem o que sdo os Esports. Houve quem dissesse que 0s
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Esports teriam muito a ganhar com isto por causa do profissionalismo, da capacidade que a
televisdo traz de contar narrativas e das storylines que sdao muito importantes para o publico e
que a televisdo também faz com que as competicGes, organizaces e jogadores trabalhem
melhor a sua imagem, que é um aspeto fundamental para as marcas. Outra opinido foi de que
os Esports poderiam ter muito a ganhar com os direitos de transmissao e de imagem, que nos
desportos tradicionais estes tinham um papel fundamental na capacidade financeiras dos clubes

e que os Esports ainda ndo conseguem tirar muito deles. O é que tens a dizer destas opiniGes?

E7: A mais valida delas todas é, sem duvida, esta ultima. Quem iria beneficiar realmente com
as transmissoes televisivas seriam os clubes e seria uma grande fonte de rendimento se eles
conseguissem essa fonte de rendimento. Relativamente as outras opinides, vou dar uma opiniao
um bocado contréria a elas. A televisdo, como € que eu vou explicar isto, € que precisa dos
Esports, 0os Esports ndo precisam da televisdo porque os Esports vao crescer cada vez mais, as
televisdes tém as audiéncias a descer cada vez mais, 0s canais de streaming estdo a crescer
relativamente a uma RTP, SIC, TVI e os canais de Esports estdo a crescer quando transmitem
competicdes. A televisao faz a parte do mais profissional porque tem o dinheiro envolvido mas
os Esports com o mesmo, em Portugal com menos, dinheiro conseguem fazer transmissoes
profissionais, com comentadores profissionais, com qualidade na mesma. Sé iriamos ganhar
com a questdo dos clubes, com o dinheiro envolvido e com as marcas ndo terem tanto medo de

apostar nos Esports porque esta na televisdo, continua a ser uma fonte de credibilidade maxima.

Entrevistador: Como quarta pergunta era a questdo das federagdes. Tu aqui disseste que nao
sabias até que ponto as federacfes poderiam trazer vantagens para 0s Esports, que ja existem
casos de sucesso em Portugal e que ndo foi preciso haver federacdes. Disseste que o que poderia
ser interessante termos era uma espécie de associacdes ou sindicatos onde os jogadores,
organizacOes, etc, poderiam recorrer quando tivessem duvidas sobre questdes legais, sobre
contratos ou competicBes e disseste que na tua opinido poderia ser benéfico mas que nédo era
algo extremamente necessario neste momento. Houve quem dissesse que sim, que era preciso
haver uma entidade reguladora pelos casos de ilegalidades que se passam nos bastidores e que
ndo chegam ao publico, desde jogadores que assinam contratos e 0s contratos ndo sao
cumpridos, de equipas que estdo atoladas de dividas e que ninguém sabe. Houve tem desse a
opinido de que haver uma federacdo em Portugal deveria ser uma federacdo para cada Esport,
por exemplo, comparando com o futebol, haver uma FIFA no LOL, que neste caso era a Riot
porque é a empresa que desenvolveu o LOL, e depois havia uma federacdo nacional que iria

fiscalizar se as regras determinadas pela Riot estavam a ser cumpridas em Portugal. Uma outra
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opinido era que as federagcOes eram importantes porque se via nos desportos tradicionais que as
federacGes distribuiam verbas pelos clubes e que, por vezes, eram essas verbas que nao

deixavam os clubes irem ao fundo. O que achas destas opinides?

E7: Uma federacdo para cada modalidade? N&o sei até que ponto funciona e acho que seria um
desperdicio de fundos publicos ou de financiamento do Estado. VVou discordar porque acho que
ndo é necessario, primeiro, temos dois projetos federativos e s6 deviamos ter um, é uma
estupidez. Os especialistas deviam pegar nas pessoas que estdo ca aos anos e que potenciassem
essas pessoas a fazer mais ainda do que ja fazem mas com um financiamento por tras porque a
maior do pessoal que anda ai a ajudar é voluntario e depois contruir uma equipa com varios
representantes do LOL, CS e assim. VVou-te dar um exemplo, ndo € um grande exemplo mas da
para perceber, os Prémios Esports tém um grupo de juris que eram composto por diversos
especialistas dos diferentes videojogos, uns mais generalistas que outros e trabalhar apartir dai.
Acho que estarmos a fazer uma federagéo por jogo iria haver uma grande batalha de interesses
e depois ndo sabemos se as federacdes se iriam dar bem ou ndo. A nivel de ilegalidades e
contratos, de certeza que se passa muitas coisas nos bastidores mas acho que as federacGes
continuam a focar na cena do interesse e ndo em fazer dos Esports alguma coisa, ndo sei, acho
que até agora tem funcionado e os entraves que se poderdo colocar a nivel federativo ndo sei se
serdo benéficos mas esta parte tem tudo haver com pessoas envolvidas, ha projetos que estdo a
meter pessoas que tém uma reputacdo completamente errada, muito ma nos Esports e é muito
por ai que as pessoas ndo confiam nesses projetos federativos. Relativamente a ser bom para 0s
clubes com as verbas, sim, se conseguissem fazer essa parte. Eu ndo sei qual € o envolvimento
legal que uma federacdo com os clubes, porque depois isso envolve decretos leis e atas que eu
ndo percebo nada desse assunto, e se realmente fosse isso, se a federacdo conseguisse dar uma

ajuda aos clubes seria uma coisa positiva.

Entrevistador: Como quinta e ultima pergunta tinhamos uma comparacdo entre Portugal e
outros paises e o porqué de ndo estarmos ao mesmo nivel desses mercados. Tu falaste no poder
econdémico desses paises, de ter um poder econdmico muito superior ao nosso. Também falaste
que as marcas que investem nos Esports precisam de fazer algo diferente, algo que cativasse o
publico e deste 0 caso dos eventos que as marcas iam para esses eventos e montavam um stand
e estava feito, que ndo havia inovagdo para se distinguirem dos outros. Tu também falaste no
caso das ligas com exclusividade e que por causa disso ndo sobreviveu e que achas que nos
precisamos de mais profissionalismo e de mais ligas e qualificadores abertos para haver cada

vez mais competicdo para crescermos. Aqui a maior parte das opinides foi de que nos faltava
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financiamento, que como esses paises tinham mercados maiores e mais maduros eram mercados
mais aliciantes para as marcas. Também houve a opinido de haver empresas com sede ibérica
e que essa sede era em Espanha o que fazia com que a maior parte do investimento destinado
aos Esports ficava por Espanha e nunca chegava a Portugal. Falou-se muito na falta de
profissionalismo e que precisdvamos de mentalidade diferente para conseguirmos fazer crescer

0s Esports em Portugal. O que achas destas opinides?

E7: Sim, ndo ha muito a dizer, é preciso mais profissionalismo, seja entre staff, jogadores, o
que seja. Tens um problema que esta ligado ao profissionalismo que é a idade das pessoas, ha
pessoas que tém a mentalidade adulta independentemente da idade que tenham e ha adultos que
ainda ndo tém essa mentalidade, vai depender muito da personalidade da pessoa. Acho que as
pessoas gue estdo nos Esports tém de abrir mais 0s olhos e ver quem esta realmente interessada
e que esta a tentar fazer crescer este meio e ndo olhar s6 para a parte das aparéncias, had quem
trabalhe apenas para o seu umbigo e nédo para o crescimento da scene. O profissionalismo paga-
se e a questdo do financiamento e das sedes ibéricas é super acertada, ndo temos sedes nacionais,
secalhar, o que complica o financiamento, temos um poder econdémico inferior a outros paises
e secalhar é a diferenca entre ndo termos a liga espanhola de LOL, por exemplo, que é o que
vemos la fora porque no CS conseguimos rivalizar com o Moche XL, eles tém a Dreamhack
mas a Dreamhack deles é extremamente fraca relativamente a nossa Moche XL, porque as
Dreamhacks é para irmos 14 e sermos roubados, sempre foi assim com os portugueses. E uma
coisa que nédo percebo, porque ndo existe uma Dreamhack em Lisboa ou no Porto para ver a

adesdo do publico que de certeza que iria ser em massa.
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Apéndice MM - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 8 na Ronda 2

Entrevistador: Reinaldo, autorizas-me a gravar esta entrevista?
E8: Sim, autorizo para efeito do inquérito que estés a fazer.

Entrevistador: Na primeira pergunta da primeira entrevista que lhe fiz, perguntei se achava que
0s Esports deveriam ser considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta
transmisséo de violéncia de certos Esports se poderiam ser um entrave a essa classificacdo. A
sua opinido é que existiam Esports que deveriam ser considerados um desporto e outros ndo e
que a falta de esforgo fisico ndo deveria ser um entrave. Na parte da violéncia disse que era
verdade e que, na sua opinido, simuladores da realidade onde existissem pessoas a dar tiros
umas as outras, sangue a sair e etc, que esses Esports ndo deveriam ser considerados um
desporto. A maior parte das pessoas disseram que os Esports deveriam ser considerados um
desporto, que a falta de esforgo fisico ndo deveria ser um entrave, e compararam, por exemplo,
ao xadrez, e que a transmissdo de violéncia também ndo deveria ser um entrave por varias
razbes. Uma delas é que ao estarem num ambiente virtual desvirtua essa violéncia. Houve
também quem comparasse a transmissdo da violéncia dos Esports a violéncia transmitida nos
filmes e nas séries e quem comparasse com outros desportos, como por exemplo o UFC ou 0
boxe, que dizem que sdo mais violentos do que os Esports. Houve uma opinido que até
comparou essa transmissdo de violéncia ndo com o jogo em si mas com os agentes ligados ao
futebol, deu o exemplo da violéncia transmitida pelas claques e por varios agentes que vao para

os midia incentivar a violéncia no futebol. O que acha destas opinides?
(Parte da primeira resposta ficou cortava devido a um problema na gravagéo)

ES8:... a violéncia nas claques ¢ crime, segundo o c6digo civil da maior parte dos paises, é
perseguido pela policia e ndo vamos usar isso como argumento para justificar que qualquer jogo
pode ser um desporto. Nao, ndo €, nem todos os jogos podem ser um desporto porque, desde
logo, ndo é permitido no cddigo civil, logo, se existisse a policia estaria atras de quem o pratica
como esté atras de quem pratica violéncia nas claques de futebol, portanto isso é um disparate
total. Relativamente ao outro argumento de haver indice de violéncia em desportos normais,
sim, é verdade que existe esse indice de violéncia. Eu, de qualquer das maneiras, vou-te ja dizer
na Ultima parte qual € o meu entendimento relativamente a generalidade dessa questéo.
Relativamente a questdo da violéncia, a violéncia é de facto um problema que a sociedade tem
e que quando colocado na devida proporcdo pode fazer com que uma préatica que se quer

reconhecida como desportiva ndo seja reconhecida como tal, por exemplo, quando falamos de
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MMA, estamos a falar de muitas competi¢cdes ndo serem reconhecidas, no fundo, a prética de
duas pessoas se agredirem mutuamente ndo estd sempre legitimada como desporto. Em
diferentes vertentes, ela ndo é legitimada como um desporto porque a violéncia passa a ser o
objetivo e ndo o fator competitivo. Eu ndo vou discutir a minha opinido sobre se 0 boxe deve
ou ndo ser um desporto mas o boxe tem um indice de violéncia. N&o vou discutir se alguma
forma de MMA tem ou ndo um indice de violéncia, sei que tem, ndo sou um expert na area,
mas ndo é certamente por causa de existirem praticas violentas que eu vou aliviar eventual carga
que outras praticas violentas possam ter. A comparacdo com as situacdes que aconteceram
porque um individuo tinha olhos azuis e matou 50 pessoal entdo isso quer dizer que 0s outros
individuos que tém olhos azuis, eventualmente, sdo potenciais assassinos em série, isto ndo é
um argumento plausivel, assim como ndo ¢ plausivel o argumento do tipo “um gamer que
assassinou pessoas, espera ai, 50% das pessoas sdo gamers, digam-me que 50% dos assassinos
sdo gamers e parece normal, portanto, lamento mas ndo € por ai que vamos ter essa discussao.
Nos temos que perceber enquanto sociedade, que evolui, que tipo de coisas € que podem ser ou
ndo admissiveis nessa sociedade. O que eu penso € que todas as posicOes totalitarias ou
extremistas sdo inaceitaveis, portanto, tem que haver compromissos. A minha posicao enquanto
essa matéria é muito clara, eu ndo defendo que qualquer jogo se possa transformar num Esport,
que qualquer editor pode produzir um jogo, por exemplo, matar e degolar velhinhas a cima de
80 anos, lancar no mercado e 0 que algumas pessoas querem € que se decidirmos organizar
competicdes com esse jogo que foi produzido por uma qualquer empresa, basicamente isto tem
que ser aceitavel. Meus amigos, bem vindo ao mundo real, nem tudo o que queremos é possivel,
por isso, a minha proposta é um modelo de validacdo cruzada em que os diferentes
intervenientes na validacdo dos desportos eletronicos possam considerar que, ponto nimero
um, ha certamente desportos eletronicos, se quiseres, jogos que podem ser usados em
competicdes que sao reconhecidas como um desporto e havera no outro extremo jogos que ndo
podem considerados desporto eletrénico e que, como tal, estdo banidos de organizar
competicdes de carater desportivo sob pena de essas competicGes serem ilegais porque tém
situacBes extremas, como o exemplo do jogo de matar e degolar velhinhas, que nés nédo
gueremos ter no panorama desportivo e pelo meio a tudo o resto. Quem me dera a mim que isto
fosse tudo preto no branco. O que é que eu sei que aquilo que s@o simuladores de jogos reais
onde, por exemplo, nos jogos de futebol virtual € uma condicdo que ndo surjam claques com
violéncia e os produtores dos jogos de realidade virtual tém o cuidado de eliminar préaticas que
sendo recorrentes no futebol real ndo devem ser replicadas por serem ilegais, se aquilo mostra

uma pratica ilegal eu, como produtor do jogo, fico responsavel por aquilo que vou colocar no
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meu jogo e posso ser chamado, através da lei, a prestar contas por causa do que produzi. Por
ISSO esses jogos ndo sdo simuladores da realidade, sdo simulares do futebol retirando o aspeto
completamente violento, por exemplo, e eu vou dar um exemplo que € mais plausivel, a maior
parte desses exemplos sdo de gamers, eu ndo sei quem tu entrevistaste, nem quero saber, alias,
¢ assim que deve ser, mas 0 background dessas pessoas sdao gamers, ou Seja, € a mesma coisa
que perguntares a um toxicodependente se as drogas deviam ser mais baratas, ele diz “sim que
eu tenho que roubar mais portanto era preferivel que fossem mais baratas para que eu me
pudesse injetar gastando menos dinheiro”. Eu, no limite, acho aceitdvel dizer assim: um jogo
de futebol virtual onde as pessoas se preocuparam que a pior de todas as faltas que eu possa
fazer e me dar um cartdo vermelho, nunca, nunca, e frisa bem este ponto, nunca pde de fora o
meu adversario que levou com os meus pitons, ndao ha nenhum jogo de futebol virtual que
possas fazer uma falta de tal forma violenta que possas prejudicar o teu adversario na totalidade
e isso esté certo. Podes diminuir fisicamente, uma leséo ligeira, mas nenhum deles permite que
partas a perna a um adversario e eu acho que isso é uma boa opgao dos produtores desses jogos.
Entdo, essa forma de validarmos qualquer coisa como desporto pode fazer com que este
produtor que tenho o cuidado de ndo incluir no jogo um aspeto que é extra jogo e condenado
nas regras, este produtor deve ter, de alguma maneira, a possibilidade de ter o seu jogo aprovado
para efeito de desportos eletronicos e que outro produtor que, basicamente, permite que haja
uma invasdo de campo e permite que a claque bata nos jogadores tem que ver o futebol virtual
dele banido do circuito de desportos eletronicos, esta é a validacdo que tém que existir. Temos
que ter nocdo que nunca os desportos eletrénicos dizendo que qualquer jogo que qualquer
individuo decida que vai ser traduzida em competicdo desportiva tem que ser um desporto
eletronico. Eu acho tdo mal dizer que ndo podemos ter nenhum como acho mal dizer que todos
tém de ser. Aqui no meio, admito que se nds os dois fizéssemos parte de uma comissdo de
validacao e olhassemos os dois para um jogo secalhar ndo tinhamos os 2 a mesma opinido, e
por isso, admito que haja, vamos dizer um nimero, se metade dos jogos pode ser aprovado
como desportos eletronicos e a outra metade ndo pode, eu acredito que ali no meio, entre 0s
25% e 0 75%, havera um conjunto de jogos que serdo bastante duvidosos. Havera um grupo de
25% que claramente devem ser um desporto eletrénico, ali no meio a um grupo que podemos
discutir mais e depois ha outro grupo em que por muito que as pessoas venham com exemplos
idiotas como esses, nomeadamente, dizendo que se alguém comete crimes nos podemos
cometer crimes no desporto, que me parece um argumente absolutamente idiota, ponto final.
Agora mais uma coisa, eu na qualidade que tenho, eu ndo posso fazer de conta que eu néo sou

guem sou. Eu, na FPDE tenho um objetivo: conseguir que os Esports sejam reconhecidos como
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um desporto em Portugal. Para conseguir isso, prefiro que 10 jogos sejam reconhecidos como
tal e 90 ainda n&o, do que nenhum, portanto ndo contem comigo para fazer o discurso do tipo
“sao todos ou nenhum”, isso ¢ idiota, eu vou fazer o discurso de “vamos concordar no que
conseguirmos concordar” e a seguir avaliar continuamente outras opgdes, nomeadamente, ver
aquilo que acontece internacionalmente e comparando com a realidade de outros paises.
Portanto, em Portugal deveriamos ter desporto eletrénico indicando quais sdo 0s jogos que
devem ser reconhecidos como podendo ser, se quiseres, validados, como base para competicdes
desportivas e quais aqueles que ainda ndo, mas ainda ndo como assim? Nunca? N&o, estou a
dizer que ainda ndo ha confianca suficiente para dizer que este jogo ¢ valido. As tantas pode
acontecer que venha um produtor de um jogo ter contigo e dizer “epa, o CSGO nio ¢ valido
como um desporto em Portugal? Digam-me la que argumentos ¢ que vocés tém para validar”
“epa, isto € so dar tiros nos cornos, os exércitos também dao tiros nos cornos das pessoas”
desculpem mas isso ndo me parece um bom argumento. Tem que haver e, obviamente, esse
pode ser de facto o papel de uma federacdo, é um papel possivel de uma federacdo junto do
estado e da sociedade conseguir que haja jogos aprovados e jogos que ainda ndo sejam

aprovados, e dizemos “ainda ndo” e ndo sabemos e alguma vez irdo ser.

Entrevistador: Muito bem. A segunda pergunta tinha haver com o mercado do mobile gaming.
O que é que achava do mobile gaming e das suas competicBes. Disse que ndo sabia se todos 0s
Esports conseguiriam ter versdes mobile, certamente que alguns ndo conseguiriam ser
transferidos para o mobile, por causa das dimensdes dos telemdveis e tudo o mais. Disse
também que ndo achava possivel que nos proximos anos existam competi¢cfes mobile a atingir
0s patamares de um Major ou de um Worlds. Falou do pablico do mobile ser um publico muito
casual e que jogava, maioritariamente, para passar tempo e de alternar rapidamente entre varios
jogos. Houve quem dissesse que achava que as versdes mobile poderiam acontecer mas que
estas ndo conseguiriam ter uma vertente competitiva, seriam ser s para cativar o publico do
mobile para as plataformas originais. Também houve a opinido que se fosse um jogo de raiz
para mobile que acreditavam que pudessem atingir as dimens6es de um Major, por causa do
prizepool, por causa da player-base, que os mobile tém uma player-base bastante grande e que
se a Unica competicdo fosse em mobile que sim, poderia atingir um bom patamar. O que acha

destas opinides?

E8: Sdo todas defensaveis. A minha resposta, que me estas a recordar agora, é claramente uma
resposta macroscopica, eu estava a falar do mercado em geral. No mercado em geral, estavam

a dizer ai, ainda temos limitacbes no mobile de computacdo e de dimens&o relativamente a
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vertente fixa mas se olharmos para tras, a capacidade computacional do mobile aumentou muito
mais do que a capacidade computacional do ndo-mobile. Portanto, para ja, a definicdo que
estamos a usar aqui para 0 mobile é mobile vs ndo-mobile, ou seja, eu ir ter com um dispositivo,
que eu vou chamar computador, € computador ou consola, que sdo naturalmente dispositivos

fixos vs utilizar dispositivos moveis, de acordo?
Entrevistador: Sim, sim.

E8: Nos temos um problema é que esta fronteira estd cada vez mais ténue, um exemplo, a
Nintendo Switch. A Nintendo Switch € algo que esta ali a meio pau de fixo e mobile e isto vai
acontecer mais. Vou-te dar um exemplo, quando mais rapido conseguirmos ter um dispositivo
suficientemente grande para termos capacidade de computacdo e bateria e suficientemente
wearable, ou seja, usdvel para nés podermos comecar a trabalhar com realidade aumentada,
meu caro amigo, tu ndo estas a ver como é que o mobile vai crescer. Estamos a falar de coisas
que ja existem, um exemplo disso é toda a plataforma da Niantic, Ingress, Pokémon Go e
Wizards Unite do Harry Potter, 3 jogos em cima da mesma plataforma por geolocalizacdo em
todo o mundo. E se os dados fossem oficiais, 0 mundo ficava espantado com o nimero de
pessoas que esta gente tem e s6 quem nunca jogou nesta plataforma é que ndo sabe do que eu
estou a falar. Portanto, isto é mobile, cuidado, aquilo que estava a dizer era macroscopico, 0
mercado em geral, e 0 mercado em geral, por uma questdo de protecionismo, anda ali a volta
do modelo das consolas. Qual é o modelo das consolas? Tu compras todos 0s anos um jogos e
pagas uma pipa de massa e nds com essa pipa de massa desenvolvemos mais versdes desse jogo
ou outros jogos ainda melhores e a capacidade de computacdo vai evoluindo. Esse modelo
classico esta a ser rapidamente posto em causa pelo mobile. O que eu disse tinha muito a ver
com o presente, portanto, se daqui a 20 anos eu pudesse especular € vai ser tudo mobile, ndo ha
diferenca entre mobile e ndo-mobile. Segundo, daqui a 20 anos eu tenho wearables de realidade
aumentada que me ponho no fundo no quarto e desaparece o fundo do quarto e eu estou a ver
0 jogo todo e eu estou dentro do jogo a jogar e isto ndo é novidade hoje em dia como ainda vai
melhorar, ou seja, tecnicamente podemos alegar, olhando para o futuro, que o mobile vai
substituir todas as plataformas que é quase o contrario do que eu disse. Atualmente a plataforma
mobile tem muitas barreiras que a torna desinteressante para muitos players, isso ndo quer dizer
gue um ou outro jogo, que sao as excegOes, consigam conquistar patamares elevados dentro dos

Esports.
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Entrevistador: A terceira pergunta tinha haver com as questdes televisivas. Tinha dito que os
Esports ganhavam mais em estar na televisdo do que a televisdo em ter os Esports, que as
audiéncias das duas coisas eram diferentes. Disse que o fator positivo de os Esports passarem
na televisdo era a desmitificacdo deles e também disse que o Broadcasting coloca tanto
conteldo com sucesso da televisdo que ndo precisa de ir buscar os Esports para continuar com
esse sucesso. Outras opinides que deram foram que a televisdo precisava mais dos Esports
porque estdo a perder audiéncia e que muito desse target esta nos Esports, o publico mais jovem
que esta nas plataformas online e ndo quer saber da televisao. Também disseram que os Esports
poderiam ganhar muito com isto, em Portugal seria um bocado mais dificil do que la fora, que
é os direitos de transmissdo e de imagem que nos desportos tradicionais sdo uma grande fatia
do dinheiro para os clubes. Também houve quem tivesse a opinido que era positivo os Esports
passarem na televisdo para conseguir captar o interesse de marcas menos envolvidas neste
mercado e olhar para isto de uma forma mais segura e ndo olhar para isto como o terror que

alguns meios de comunicagédo fazem parecer. O que tem a dizer sobre estas afirmacgdes?

E8: Comecando por essa ultima afirmacéo, na verdade sim, os Esports sdo o terror que alguns
meios dizem ser, felizmente ndo sdo todos os meios, ndo séo todos os Esports e como noutras
areas & 0 bom e 0 mau e numa ou noutra circunstancia ganham outro protagonismo e ao ganhar
esse protagonismo afugenta as marcas. H4 muitos casos documentados, ninguém gosta de
assumir os erros que cometeu e o dinheiro que deitou fora, isso sdo coisas que se esconde mas
iSs0 existe. Se perguntarmos as marcas elas respondem-nos “sim, eu estourei muito dinheiro,
disseram que era muito importante e foi um desastre, foi das piores ativagdes que eu ja fiz”.
Mas também existe 0 outro extremo em que dizem que o dinheiro que tém investem aqui.
Existem factos que eu mantenho e que apesar destas opinides divergirem um bocadinho vao ter
de encontro aquilo que eu digo. As audiéncias sdo um bocadinho diferentes, portanto,
continuarmos a imaginar que cada uma das audiéncias se vai manter quietinha no seu espaco é
um desperdicio para ambas. Acharmos que 0s jovens estdo online ou que os velhos estdo no
broadcast é um erro de concessdo. Se nds formos analisar onde é que as audiéncias estdo nos
conseguimos perceber onde é que as audiéncias estdo. Ha um fenémeno ai no meio que a maior
parte das pessoas desconhece, e que no mercado € conhecido como OTT (Over-The-Top), e
que sdo plataformas fechadas e que apesar de fazerem streaming, fazem streaming dentro de
um contexto semelhante ao do broadcast, exemplo mais conhecido € a Netflix. Essas
plataformas tém ganho espaco no mercado completamente fundamentais. Neste momento ja

ninguém pode fazer de conta que estas plataformas estdo aqui. Portanto, € importante
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percebermos que o broadcast e o streaming sdo duas vertentes classicas quando comparadas
com o OTT, por isso, era importante que mais do que alegarmos ou defendermos o nosso
espaco, ou seja, se estou na televisdo dizer que a televisdo é a melhor, se estou no streaming
dizer que o streaming € o melhor. Como eu disse, ndo sdo iguais, ha de certeza vantagens para
ambos, neste momento a Unica coisa que eu digo, e quando digo neste momento ndo € nesta
data no meio da pandemia, vou fazer aqui um parenteses, todas as respostas que te estou a dar
hoje por favor faz de conta que estamos no final de fevereiro. Eu ainda ndo te posso responder
a0 que se esta a passar agora, muitos de nds ainda estamos a ver o que esta a acontecer e muito
menos te posso responder 0 que vamos estar a experimentar daqui a meses porque eu nao sei
quanto é que a economia vai alterar, da forma que tenho dito, que a pandemia € simultaneamente
uma vantagem e uma ameaca, a Unica diferenca € se tu consegues aproveita-la. Se tu ndo fazes
alguma coisa ou ndo consegues aproveitar esta situacdao? Isto € uma ameaca para ti, vai-te matar
0 negécio. Se tu conseguires fazer alguma coisa e encontrar alguma maneira, por exemplo, de
aproveitar que estdo mais pessoas a jogar online e tornar isso numa coisa continua, ai entdo
ganhaste cota de mercado. A diferenca entre vantagem e ameaca, as vezes é uma ténue diferenca
e iSS0 é 0 que parece neste momento o risco que estamos a cometer em fazer muitas analises.
N&o vou fazer futurologia, ndo sei 0 que vai aconteceu, estou muito atento para ajudar nos
negdcios e nos projetos onde trabalho. Para acabar a resposta sobre a televisdo e o streaming,
estamos em plena mudanca. Tenho a certeza absoluta que a forma como vamos consumir, se
quiseres chamar, ecras, transmissdes, daqui a 10 anos ainda ndo esta definida e vai resultar de
uma enorme forca de poderes com os grandes players deste mercado, ndo vai ser s6 uma
evolucdo natural e tecnoldgica e do comportamento das pessoas, ndo, vai haver acdes dos
grandes players do mercado. Repara que quando a Netflix comegou a mostrar que 0 modelo de
negocios era viavel, de repente aparece a Amazon nesse mercado. Ha aqui jogos que estdo a
acontecer e vao determinar aquilo que vamos estar a fazer daqui a 10 anos em termos de
consumo de transmissdes. A Unica certeza que tenho ndo € nada parecido com aquilo que temos
agora. A mais curto prazo, continuo a achar que, no caso especifico do gaming e dos Esports,
as aproximacoes que foram feitas ao broadcast foram sempre relativamente arrogantes, tanto
que o préprio mercado do broadcast ndo consegue percebé-las. E importante que se percebesse
esse mercado, ao contrario de continuarmos a insistir que isto dos Esports &€ muito inovador,
desculpem, os Esports ja existem desde os anos 70 do século 20, agora o que temos promovido
cada vez mais 0 gaming e os Esports porque as ferramentas séo cada vez maiores, a introducéo
da internet trouxe-nos para um patamar completamente diferente e por isso é impossivel chegar

os olhos a isto. Para mim hé dois tipos que estdo completamente errados, o0 tipo que esta no

233



broadcast e ndo quer saber do streaming e 0 tipo que esta no streaming e acha que o broadcast
sO tem a ganhar com o streaming. N&o é verdade, estdo os 2 errados, a aproximagdo tem de
existir e acho que ha beneficios para ambos mas acho que neste momento € muito mais para 0s

Esports serem aceites no broadcast do que o broadcast aceitarem os Esports.

Entrevistador: A quarta pergunta tinha haver com as federagGes, em Portugal os projetos
federativos. Tinha dito que entidade reguladora ndo podia haver porque o jogo é propriedade
intelectual das empresas que o fabricaram, quase toda a gente disse isso, e que era impossivel
existir uma federacdo que ditasse regras, por assim dizer. Também disse que as federacGes
deveriam ser como um mediador do mercado, onde fosse um mediador entre organizadores de
torneios, jogadores, organizacdes, de forma a lutarem pelos interesse destes, de forma a
partilhar os Esports por quem ndo os conhece. Também diria que deveria haver uma
regulamentacdo base do que é que é preciso para ser um clube, 0 que € preciso para ser um
considerado um jogador, porque deu o exemplo que ndo é por 5 pessoas estarem juntas que ja
é um clube. A maior parte das pessoas tiveram essa opinido, que a federacdo deveria ter um
papel para proteger esses agentes, de verificar se as organizagdes estavam bem financeiramente
ou se estavam cheias de dividas, se cumprem com 0s contratos, assim como 0s jogadores.
Houve uma opinido de que cada Esports, cada modalidade, deveria ter a sua federagéo.
Comparando com o futebol e com a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo e
haver uma federacdo nacional desse Esports para fiscalizar se as regras impostas pelo developer
estavam a ser cumpridas. Também foi dito que as federagdes eram positivas por uma questao
financeira, que muitas vezes, nos desportos tradicionais, clubes consegues sobreviver com
ajudas financeiras das federagdes. Também disseram que uma das preocupacbes que as
federacdes deveriam ter era, por exemplo, vantagens financeiras ou isen¢@es quando um clube
estivesse numa altura dificil, estatuto trabalhador-estudante para os jogadores profissionais,
declaracdo de rendimentos. O que acha destas afirmagdes?

E8: Houve ai um consenso generalizado, fico contente com isso, mas € claro que quando
passamos a pratica ha ideias que ndo séo viaveis e ha ideias viaveis, algumas desde logo porque
uma federacdo e uma atividade como os desportos eletrénicos nao sdo independentes de uma
série de outros critérios, por exemplo, esse modelo de financiar € um modelo que ndo pode ser
objeto do trabalho de uma federacdo, uma federacéo pode estar indiretamente envolvida nisso
mas, de alguma forma, nao deve ter isso como objeto. Eu posso perceber que as pessoas tenham
vontade de fazer as coisas com outro tipo de protecédo, eu acho que aqui as federacfes tém um

papel muito importante na protecdo que é dada aos diferentes intervenientes. Protecdo no
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sentido esclarecer o que é aquela atividade e fazer com que as pessoas cumpram com esse
esclarecimento e deixar o resto para a sociedade tratar da forma mais normal. Um exemplo, n6s
temos a possibilidade de guiar veiculos nas ruas, que foi algo que durante varios anos foi
construido, para isso as pessoas tém de tirar uma carta, tém de tirar uma certificacao que se ndo
a tiverem e forem apanhadas a conduzir sdo presas, sdo presas por quem? Pela Policia de
Seguranca Publica (PSP) ndo é pelo Instituto de Mobilidade e Transportes (IMT) que emite a
carta, é pela policia porque aquilo é a lei. E isto que esta aqui em causa. Se tu enquadrares 0s
Esports na legislacdo que ja existe, tudo o resto passa a ser normal de acordo com a legislacéo
que existe. Um exemplo, se ndo existe um desporto eletrénico qual é a taxa de IVA que é
aplicada ao desporto eletronico? Ah espera, isso ndo existe, entdo nao existe taxa de IVA. Eu
preciso de saber qual é a taxa. E a da tauromaquia ou é a futebol? Ou é a do concerto de Rock?
Por que eu posso encontrar semelhancas entre os diferentes eventos e discutir aqui 0 que € que
eu acho, mas espera ai, a lei ndo é o que é que eu acho. Apartir do momento em que tu tenhas
um desporto eletronico, se tu tiveres um evento de Esports isso € um evento desportivo, ndo é
de entretenimento, e quem é que controla isso? E a autoridade tributaria, ndo é a federagio de
Esports. A federacdo tem de ser muito mais aquela que orienta a atividade do que aquela que
vai regular e interagir na atividade. Se um clube estiver em dificuldades é porque secalhar fez
mal o seu trabalho, por isso, se uma associacdo estiver em dificuldades o estado néo vai la por
dinheiro para a salvar, a associacdo vai a faléncia. A maior parte dos clubes sdo associacfes de
um ponto de vista juridico, e as associacBes acabam por falta de viabilidade financeira. E
evidente que existem programas de financiamento e todos eles com um bom argumento, e temos
de ter cuidado em pensar que a federagdo vai trazer dinheiro, € um erro terrivel, a federacdo
pode valorizar a modalidade e isso, consequentemente, traz dinheiro, por exemplo, se eu tenho
problemas nalgumas competicdes porque ha alegacdes de match fixing, imparcialidade da
arbitragem, etc, pelo facto de haver organizacGes com certificacdes isso secalhar reduz, mas
secalhar reduz? Se perguntares a alguns adeptos de futebol eles védo dizer que os arbitros sdo
todos uns corruptos, no entanto sao arbitros independentes. Agora imagina gque 0s arbitros séo
nomeados pelos clubes ou sdo ex-jogadores de clubes que estdo no terreno. Estas a ver o que se
seria 0 Vitor Baia a arbitrar um jogo e tendo como um juiz de linha um Jodo Pinto, desculpa, 0
Vitor Baia e 0 Jodo Pinto, se nunca andaram a porrada, estiveram proximos e agora poderiam
ser arbitros, estas a ver o problema que pode ser isso. Mas isto é 0 que se passa nos Esports,
ainda pior do que no futebol, por isso € que o papel de uma federacéo na regulacdo da arbitragem
é absolutamente necessaria. Apostas ilegais, outros problema que é ligado em varias areas aos

Esports e que conduz ao Match Fixing. Isto € um problema que ndo podemos fazer conta que
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nédo existe. Eu sei que dentro dos Esports a malta faz toda de conta que isto ndo existe, porque
isto diminui a imagem dos Esports. Eu represento uma federacdo, por isso, quando tenho em
frente a mim uma entidade que me coloca essa questao, eu ndo posso dizer “esquega la isso”, é
importante, estd documentado em varios paises, ja sabemos o que ja esta a ser feito noutros
lados e vamos ter que comecar a fazer isso para a modalidade comecar a ganhar o respeito dos
pares, ha aqui uma coisa muito importante na ciéncia que é o respeito dos pares, que é quando
um cientista diz uma coisa e 0s seus colegas cientistas dizem que ndo tém anda contra isso, e
por isso, ndo rejeitam essa tese, a tese esta implicitamente comprovada na comunidade
cientifica. Se um individuo publicar uma tese que é rebentada pelos colegas nunca mais
consegue publicar nada, por isso, 0s cientistas dao passinhos pequenos, com muita calma, para
ndo serem levados a total incredibilidade. Nés temos que fazer isso no nosso desporto. NGs
seremos desporto quando uma grande parte dos outros desportos olharem para nés e disserem
“sim, vocés sdo um desporto”. Vou dar um exemplo, existe um aparelho, o Zwift, um hardware,
que tu ligas a roda traseira da bicicleta e pedalas, s6 que esse hardware vai-te aplicar um esforgo
na bicicleta que resulta do percurso virtual que tu vais percorrer. Tu escolhes um circuito numa
app, aquilo vai-te mostrar numa app tu a andares pela estrada, por uma montanha, etc, e o Zwift
vai introduzir um esforco idéntico ao que tu estas a fazer. O Zwift que nasceu como uma app
para tornar mais interessante tu pedalares em casa, uma app com um hardware acoplado, é como
se fosse uma consola, tens a consola e depois tens o jogo, aqui tens uma app mas a app so
funciona se tiveres uma bicicleta e o aparelho. Este aparelho foi inventado pela Zwift e esta
tornou-se suficientemente credivel para que os aparelhos ndo possam ser modificados pelos
utilizadores. A Zwift permite realizar competi¢cdes com milhares de pessoas em que estéo todos
a pedalar na mesma pista e consegues ver na app guem esta em primeiro, segundo e terceiro
porque aquilo é suficientemente credivel para que o aparelho que estda em casa ndo seja
contornado ou modificado pelos utilizadores. A credibilidade da empresa atingiu tal dimenséo
que a Unido Ciclista Internacional, se quiseres, a FIFA do ciclismo, reconheceu o Zwift como
componente do ciclismo. Este ano estava previsto que uma das etapas da Volta a Itélia, o Giro,
que fosse realizada no Zwift. Ha umas etapas no ciclismo chamadas de contrarreldgio e eles
iam fazer uma espécie de prova a correram parados a serem filmados, com grande aparato e
producéo a volta deles, como é que isto se chama? Esports. Aquilo ndo é 100% eletronico mas
nada é 100% eletronico, por isso & que estamos ca nos para participar, por isso € que é um
desporto, por 2 bots a lutar um contra o outro ndo é desporto. E desporto se eu, como humano,

tiver influéncia no resultado. NOs temos que aprender com todos estes exemplos.
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Entrevistador: Na quinta questdo era feito uma comparacdo entre Portugal e outros paises e
questionado o porqué de Portugal ndo estar ao mesmo nivel nos Esports que esses paises, assim
como se parte fosse culpa de os Esports ndo estarem enraizados na nossa cultura ou se havia
agentes de mercado nocivos e que as suas decisdes nao permitiam que os Esports evoluissem
em Portugal. A sua opinido era que um dos maiores problemas era de os agentes dos Esports
ndo apresentarem propostas de valor as marcas, ndo saberem apresentar propostas que fossem
aliciantes para essas marcas. Também disse que Portugal tem oferta e tem procura e deviamos
procurar saber porqué que essas marcas nao investem em nos. As outras opinides foram de que
um dos motivos para estar atrds do que 0s outros paises € a questdo populacional, por sermos
um pais muito mais pequeno do que a Espanha, o que faz com que o mercado ndo seja tdo
grande e que as marcas prefiram investir num mercado maior e mais maduro. Também deram
0 exemplo que a sede ibérica em Espanha o que faz com que essas marcas invistam em Espanha
e ndo em Portugal. Houve também quem dissesse que existe marcas que ndo se querem associar
aos Esports por causa da questdo de a violéncia estar ligada a este meio. Também houve quem
dissesse que um dos maiores problemas era a falta de profissionalismo, que havia muitos
jogadores, organizacdes que ndo eram profissionais. Qual é a sua opinido em relacdo a este

tema?

E8: Curiosamente tudo o que esta dito ai tem alguma fundamentacdo. Temos de comecar a fazer
as perguntas certas, como estas a fazer com este estudo, e apartir dai, comecar a perceber quais
é que sdo as respostas das pessoas. As respostas que eu dei tem sempre a ver com a Visao
macroscopica, eu nao estou a responder como jogador de FIFA ou treinador de CS ou diretor
de marketing da marca XPTO, eu estou a responder na generalidade e algumas pessoas tém
dificuldades de responder na generalidade porque s6 conhecem aquilo que fazem. Se
perguntares a um jogador o que é ser treinador ele ndo te vai saber explicar, tem uma ideia mas
ndo sabe, de facto o que é ser treinador. Se tu queres saber o que é ser treinador, faz-me um
favor e pergunta a treinadores. Se tu queres saber 0 que as marcas precisam, pergunta as marcas.
N&o vamos entrar naquela conversa que ha muito nos Esports que ¢ “as marcas ndo percebem”,
vocés estdo de quem? Estdo a falar do meu colega que € diretor de marketing de um
multinacional que s6 em Portugal faturam 14 milhdes de euros? Isso é um mercado pequeno?
Como € que é possivel estarmos a falar dessas pessoas chamando-lhes de burras com todas as
letras? Portanto, se ndo sabes 0 que ele quer pergunta, pergunta o que é que ele quer para ter
interesse e se ele disser laranjas tu das-lhe laranjas, se disser batatas ndo vais convencé-lo que

laranjas faz um bom cozido. Ou falamos tudo e todos do que achamos ou se continuamos no
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nosso pelouro a falar mal dos outros, a coisa esta mal. O que é para mim importante é que 0s
diferentes intervenientes consigam discutir tudo. Um exemplo, passa tudo pela certificacdo de
jogos, se tu tiveres um conjunto de pessoas que de uma forma alargada reconhecer alguns
Esports como desportos eletronicos e outros ainda ndo, qual é a diferenca? E que as marcas nao
olham para os que ainda ndo sdo reconhecidos da mesma forma que olham para os Esports que
sdo reconhecidos como desportos eletrénicos. Se houver uma competicdo de algum desses
Esports eu possa chegar a uma marca e dizer que estou a representar uma competicdo de um
Esport que é reconhecido pela FPDE e pelo governo portugués como uma competicdo
desportiva, secalhar essas marcas v&o ficar mais interessadas, mas isso € uma questédo para fazer
a um diretor de marketing. Quando nos vém falar da populacédo, vou-te fazer s6 uma pergunta,

se te perguntar de uma organizacao que represente 0s Esports na Europa, que nome é que dizes?
Entrevistador: Astralis.

E8: N&o vas mais longe, tem quantos milhdes de habitantes? 10 milhGes, Dinamarca. Pergunta-
me qual é o problema que essa pessoa tem porque quando eu te perguntei 0 nome de uma
equipa, sem tu saberes porqué, disseste 0 nome de uma equipa que estd sediada num pais
periférico, 14 para cima, como nds estamos ca para baixo, ndo tem as sedes das principais
empresas em Copenhaga, muitas delas estdo em Estocolmo ou em Oslo, muitas delas em
Bruxelas ou em Haia, estamos a falar de uma equipa que montou ali e disse que ia fazer um
trabalho topo de gama, recrutaram investimento, investiu forte e feio e desenvolve o mercado
até ao ponto em que tu dizes o nome dela quando eu te pergunto o nome de uma equipa europeia.
O dinamarqués percebe-se melhor do que o portugués? Néo, s6 se percebe ali a volta, entre
latinos n6s entendemo-nos muito bem, ninguém discute que o mercado do sul da Europa €
muitissimo mais mercado do que o mercado do norte da Europa, isso é conhecido em todos o0s
setores, no entanto o norte da Europa tem uma disciplina e uma assertividade em determinados
setores econdmicos que é louvavel. N6s em Portugal, em vez de nos sentirmos coitadinhos
temos é de nos sentirmos competentes. A falta de competéncia é um entrave ao
desenvolvimento dos clubes portugueses. Se nos tivéssemos uma Astralis PT, se eu te
perguntasse qual era uma das equipas mais importantes da Europa e tu dissesses os Tugalis ai
eu tinha que mudar a minha conversa, no minimo tinhamos aqui uma referéncia. Temos que
olhar para o panorama dinamarqués que como tu sabes ndo tem s6 a ver com os Astralis. Se
quiseres ler sobre os Esports na Dinamarca vais ler sobre tipos que estdo muito a frente nesta

Europa. Se eu pudesse resumir tudo isto numa palavra diria “competéncia”, competéncia nas
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federagOes, nas equipas, nos jogadores e esta competéncia seria uma fator de promogéo do

mercado portugués.
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Apéndice NN - Transcricdo da entrevista ao Entrevistado 9 na Ronda 2

Entrevistador: Autorizas-me a gravar esta entrevista?
E9: Autorizo, sem problema.

Entrevistador: Na primeira entrevista, a primeira pergunta era se achavas que os Esports
deveriam ser considerados um desporto e se a falta de esforco fisico e a suposta transmissédo de
violéncia seriam entraves a essa classificacdo. Tu disseste que sim e n&o, que os Esports
estavam no meio de dias industrias, que é a do desporto e a do entretenimento, e que achavas
que eles deveriam seguir o caminho do entretenimento. Disseste que o esfor¢co fisico nao
deveria ser um entrave, comparaste com o xadrez, e na questdo da violéncia disseste que sim,
poderia ser um entrave também por causa do vicio no jogo, que j& € reconhecido pela OMS
como um vicio, que vias como um entrave ndo tanto pela questdo da violéncia transmitida, mas
pelo vicio que pode causar 0 jogo. Aqui a maior parte das pessoas disseram que 0s Esports
deveriam ser considerados um desporto, houve quem dissesse que ndo podia ser um conceito
geral, teriamos que falar por Esport, por cada modalidade, que haveria Esports que seriam
considerados um desporto e outros que ndo. Neste opinido deram véarios exemplos, existem
Esports que sao simuladores da realidade, como o caso do FIFA e do NBA que tentam simular
o futebol e o0 basquete, e que estes sim, deveriam ser considerados um Esport mas como no caso
de uma simulacdo da realidade onde estds num campo de batalha e, nesse caso, como estas a
matar pessoas, plantar bombas, etc, que ndo deveria ser considerado um desporto. Os outros
Esports que envolvessem violéncia mas de uma forma irrealista, como o LOL onde existem
dragbes, esses também poderiam ser considerados desporto porque tém a componente de

irrealismo que o CS, na opinido dessas pessoas, ndo tem. O que achas desta opinido?

E9: Acho que ndo faz sentido nenhum em separar as diferentes modalidades ou os diferentes
titulos porque, como nos desportos tradicionais, ha modalidades mais violentas e outras menos,
umas mais fisicas e outras que ndo pode haver contacto. Acho que todos eles devem partilhar
da mesma logica, se consideras um como um desporto deves considerar todos,
independentemente do nivel de violéncia, da maturidade porque cada jogo tem uma idade
aconselhada para ser jogado mas acho que ndo faz sentido diferenciar. O que deve ser
considerado se € um desporto ou ndo é a definicdo de desporto, se tem competicdo, se tem
pessoas a ver, se tem regras, que tem verdade desportiva. Isso sim define o que € um desporto

ou ndo, ndo é se das tiros ou pontapés numa bola, digo eu.
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Entrevistador: A segunda pergunta tinha haver com o mobile gaming. Perguntei-te se achavas
que iamos ver os Esports tradicionais com versdes mobile ou se achavas que os principais
developers iriam criar jogos de raiz para mobile. Tu disseste que irias ver alguns dos Esports a
ganhar versdes mobile, outros ndo sabias se conseguias ter por causa de questdes técnicas e que
os PC’s estavam mais preparados para certos Esports do que os telemoveis. Na pergunta sobre
as competicdes de Esports mobile, tu disseste que sim, desde que fosse um jogo de raiz para o
mobile e se tivesse publico que ndo vias qualquer problemas. Houve quem dissesse que iria ser
um caminho a percorrer para tentar alcancar um publico diferente, as versées mobile ndo seria
numa vertente competitiva mas sim numa componente casual para atrair o publico do mobile.
Na questdo das competicdes, houve quem tivesse a opinido de que ndo acreditava que, num
curto prazo, que fossem atingir os patamares dos eventos atuais dos maiores Esports e disseram
mesmo que se 0s Esports de consola tém dificuldades em competir com os Esports de PC que

os de mobile teriam ainda mais dificuldade. O que achas destas opinides?

E9: Acho que esse prazo de 5 anos é ridiculo porque se amanhd sair um jogo completamente
revolucionario exclusivo para mobile, acho que a parte do exclusivo é que é importante, se for
um jogo feito de raiz para mobile e toda a gente adora e tem uma grande vertente competitiva
é possivel em poucos meses estar a competir com 0s CS e o LOL nos principais videojogos, eu
acho que é que ainda falta esse jogo. O Clash Royale, que deve ser o maior jogo para mobile,
ndo tem tanto publico como o LOL ou o CS, que séo os Tier 1. A questdo € que o mobile vai
estar sempre em desvantagem porque um jogador mais competitivo vai querer ter mais controlo
sobre a personagem, vai querer o rato e o teclado ou mesmo o comando da consola, regra geral
vai oferecer maior controlo e melhor performance que o telemével mas isso ndo implica que
um titulo muito grande do mobile se torne um grande Esport e é para 14 que caminhamos porque
cada vez mais as empresas vao investir no mobile, nem que seja como tu falaste, para alcancar

um publico mais jovem.

Entrevistador: Havia a terceira questao que era sobre as transmissdes televisivas. Tu deste uma
opinido que foi Unica, que foi que os Esports iriam precisar muito da televisdo por causa do
dinheiro que vinha dos direitos de transmisséo e dos direitos de imagem. Também achaste que
a televisdo precisaria dos Esports para conseguir cativar o publico. Houve quem dissesse que a
Unica vantagem para os Esports era serem desmitificados para quem ainda ndo conhece 0s
Esports. Também disseram que a televisdo ndo precisava de dos Esports porque tinham tanto
conteudo diversificado, que qualquer conteudo que eles coloquem na televisao teria sucesso. O

que achas destas opinides?
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E9: O que posso dizer que ndo disse da primeira vez € que se neste momento os Esports
passassem na televisao ias ter essa desmistificacdo sobre o que é um atleta de Esports e tudo o
mais mas isso € uma coisa que ird acontecer naturalmente mesmo sem ser na televisdo. Quem
segue este meio de entretenimento daqui a 10 ou 15 anos vai ser pai e vai ser normal seguirem
este meio de entretenimento que sdo os Esports. Nao concordo quando dizem que a televisao
ndo precisa dos Esports, que tém outros programas para atingir esse publico, ndo tém e acho
que ha dados por tras disso que comprova que a televisao esta a falhar em captar o publico mais
jovem e os Esports ndo é o Gnico meio para os cativar, hd muito contetdo digital neste momento
que ndo esta na televisdo, como os youtubers e 0s streamers, que a televisdo vai precisar, ndo é
sO competicao pura e dura mas ha uma série de entretenimento que esta no digital que a televisao
ter que captar. Acho que € importante salientar a questao financeira porque pode ser o grande
“boom” que os Esports estdo a precisar porque, por exemplo o caso das casas de apostas que os
Esports também ndo conseguem rentabilizar como os desportos tradicionais, € uma grande fonte

de dinheiro para os clubes.

Entrevistador: Outra opinido que passei a frente era que os Esports iriam precisar da televisao
porque esta traz mais profissionalismo, traz a capacidade de criar narrativas e storylines, que os
Esports ja fazem mas que a televisdo faz muito melhor por causa do background dos outros
desportos, e que sdo importantes para o publico e também que a televisdo era importante para
fazer com que todos os agentes trabalhassem as suas imagens. Outra opinido era que a televisdo
era importante porque poderiam ser que as marcas olhassem para este mercado como um

mercado mais credivel por passar na televisdo. O que achas destas opinides?

E9: Sim, acabo por concordar um bocadinho com as 3 e principalmente com a primeira. E
verdade que é preciso 0 que esta por tras dos programas, a producdo que existe na televisdo,
seja a nivel se storylines seja a nivel de producdo, e os Esports teriam muito a ganhar com isto
porque, la estd, como ndo existe dinheiro que a producdo de um canal normal ou de um
programa normal de televisdo exige. Relativamente a questdo das marcas, é verdade mas é um
processo que vai acontecer naturalmente. E dificil, a nivel internacional, pensares numa marca
que ndo esta ligada com os Esports. Isso das marcas de passar na televisdo vai ser bom para os
Esports porque as marcas vao apostar numa equipa para que ela passe na televisdo mas também
vao ter que apostar ainda mais nessa equipa para fazer boa figura. Temos de ter cuidado para

ndo especular demasiado os precos e ndo afastar demasiado as marcas.
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Entrevistador: A quarta pergunta tinha haver com as federagdes. Deste a tua opinido de que isto
deveria continuar pelo mercado privado e que 0 jogo ndo podia ser legislado por uma federacao
por ser uma propriedade intelectual de uma empresa. Disseste que, na tua opinido, era benéfico
haver uma espécie de associa¢Oes para todos os agentes de forma a proteger e envolver 0s
players do mercado para tomarem decisdes conjuntas. Também disseste que era importante para
proteger os jogadores, organizagdes, etc de agdes ilegais. Houve quem desse a opinido de que
as federacOes eram importantes para o circuitos amadores. Houve quem dissesse que deveria
haver uma federacéo para cada Esport, para cada modalidade. Comparando com o futebol, com
a FIFA e a FPF, a FIFA seria o developer do videojogo e haveria uma federacéo nacional desse
Esports para fiscalizar se as regras impostas pelo developer estavam a ser cumpridas. Também
houve uma opinido de que as federacdes eram importantes para os clubes mais pequenos porque
muitas vezes distribuem para esses clubes e sdo essas verbas que, as vezes, ajudam os clubes a

sobreviver. O que achas destas opinides?

E9: Concordo com quase todas, ndo concordo com quem disse que as federacGes devem criar
competicdes amadoras, se isto € um mercado privado, deve continuar nas iniciativas privadas.
A federacdo esta |& para registar os jogadores, as organizagdes, as competi¢fes, as equipas
técnicas, para garantir que esta tudo dentro dos conformes, principalmente na relacdo dos
jogadores com as organizac6es. O termo federacdo causa-me um bocado de comichdo porque
remonta-me para o desporto tradicional e aqui hunca poderia ser da mesma forma, mas sendo
uma associa¢do, um sindicato ou uma federagdo. De resto concordo com a parte do
financiamento, secalhar isso esta mais ligado as competicdes e a um modelo que ainda ndo esta
presente cd em Portugal que € um revenue share. Imagina que sou uma equipa que esta a
competir numa liga, eu tenho uma percentagem dessa liga e, no final do ano, uma parte dos
lucros era dividida por esses clubes, € um sistema que é mais do que normal, principalmente
nos EUA. Ca na Europa ndo € muito comum, a ndo ser nas grandes ligas como a ESL Pro
League ou a Flashpoint, e eu acho que isso sim € o futuro e pode ajudar os clubes mais pequenos.
De resto, eu acho que concordo com quase tudo. E bom que todos saibam que criar uma
federacdo como nos desportos tradicionais ndo seja possivel por os videojogos serem uma
propriedade intelectual. H4 um opinido que tu disseste que era uma federacdo para cada jogo,
eu acho que ndo, alias, isso € quase o sistema atual mas eu acho que ndo ha necessidade de
haver uma federacdo de CS:GO em Portugal para ver se as regras estdo a ser cumpridas, a
mesma federacdo pode dar tracking e ver as competicdes de varias modalidades, pelo menos

para ja.
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Entrevistador: Como ultima pergunta era perguntado o que faltava a Portugal para ter um
mercado como outros paises da Europa e se parte de 0 nossos mercado ndo ser como os desses
paises ser por causa de ainda ndo termos os Esports enraizados na nossa cultura ou se havia
agentes nocivos que ndo permitiam que o mercado se desenvolvesse. Tu disseste mais uma vez
na questdo do mercado do entretenimento. Também disseste que nos falta muito capital, falaste
na questdo da diferenca de populacdo com outros paises, falaste também das sedes ibéricas em
Espanha, falaste no estigma na violéncia, que ha marcas que ndo se querem associar aos Esports
por causa do CS. Disseste que sim, podia ter havido decisdes que foram tomadas que nédo
deixaram o mercado desenvolver e deste o exemplo de um evento em Portugal onde e esteve
presente grandes equipas como os NAVI e que ainda hoje somos mal vistos por essa
organizacdo por causa desse evento. As outras pessoas também falaram de uma questdo que a
Espanha conseguia ir buscar o publico a América Latina e nds ndo conseguiamos buscar o
publico brasileiro porque, neste momento, o Brasil estava mais desenvolvido nos Esports do
que Portugal. Também disseram que uma das coisas que falta é haver mais eventos de renome
em Portugal, porque Portugal tem um dos melhores publicos do mundo, tem grandes
organizadores de eventos e que se conseguissemos conciliar estes dois com eventos de renome
mais vezes ao ano poderiamos atrair mais interesse das marcas. Também se falou na mudanca
de mentalidades, de CEQ’s a staff e a jogadores, que era muito necessaria para tornar o mercado

muito mais profissional. Concordas com estas opinides?

E9: Sim, concordo com quase todas. Essa parte das mentalidade secalhar ndo concordo tanto
porque apartir do momento em que tivermos o dinheiro, essas pessoas que ndo tém mentalidade
ndo tao correta sdo postas de lado, vém pessoas melhores. Imagina que tenho um staff que ano
tenha a mentalidade correta, o staff vai embora e meto outra pessoa la que tenha uma melhor
mentalidade e mais profissionalismo. Secalhar é mais caro? E e isso também é um problema de
toda a gente que envolve os Esports é voluntario ou com situacdes de rendimento precério. De
resto concordo com quase tudo, esse ponto da Espanha € verdade. Eu estou por tras dos nimeros
e sei que a Espanha consegue captar muito publico da América Latina e que isso 0s ajuda
bastante. A parte da populacdo tem um papel muito importante no dinheiro que tu ndo recebes
e esta tudo ligado. Se os Esports ndo estdo no mainstream tu ndo consegues cobrar tanto as
marcas € aos parceiros, € uma coisa que evolui com o tempo e esté a evoluir mas tu vais ficar
sempre para tras porque somos um pais pequeno. A realidade mais dura € esta e se comparares
com outros paises nem estamos assim tdo mal, nds é que temos a mania de comparar com

Espanha que € um grande fendmeno, secalhar sé a Alemanha é que esta & frente da Espanha, e
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secalhar estou a exagerar um bocadinho e a Espanha esta a frente da Alemanha. A Espanha tem
as organizacdes, tem grupos gigantes de midia ja implementados, a LVP foi comprada ha pouco
tempo por 21 ou 22 milhdes, Espanha € um fenGmeno como muito poucos. Se compararmos
com 0s outros paises da Europa nao estamos assim tdo mal, estamos a fazer o nosso caminho e
o financiamento que tens provem de marketing e de investimento e tu por seres um pais mais
pequeno Vvais ter menos dinheiro. Essa opinido dos eventos grandes, é verdade mas esses
eventos ndo se fazem sem dinheiro. Eu faco parte da equipa que organiza o Moche XL Esports,
que é o maior evento nacional, e nés gostavamos de fazer mais eventos mas ndo € exequivel
nem tens publicos para isso. Se no primeiro semestre fizeres um evento e fizeres outro no
segundo, secalhar o segundo j& ndo vai ser tdo forte porque o publico ja veio no primeiro
semestre. E uma ideia muito gira mas ndo é assim t&o facil de pdr em prética, é preciso muito
capital para os realizar, € preciso publico para esse evento, é preciso publico para outros eventos
que queres fazer 2 ou 3 meses depois porque um evento internacional envolve dezenas e
dezenas de milhares de visitantes, principalmente se for um evento s de Esports. Em Portugal
0s eventos vivem de uma grande componente de entretenimento fora os Esports, seja youtubers,
seja marcas com atividades e iniciativas diferentes. Um evento sé de Esports em Portugal
secalhar so tiveste a Blast, foi um sucesso enorme mas tenho ddvidas que possa ser replicado
varias vezes por ano, alias, ainda nao foi replicado e j& passou mais de 1 ano e meio, e sei
porqué, porque a empresa que o realizou ndo trouxe nenhum retorno, pelo contrario, trouxe
muito prejuizo. Temos que ir devagar e fazer o nosso caminho e eu gosto de pensar que estamos

a fazer o caminho correto.
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Anexo A - Linha Temporal dos Esports

ESPORTS TIMELINE

ARCADE

INTERNET + PERSONAL COMPUTERS
I I MOBILE
1980 : Nationol Space invaders Championships 1997 : Red Annihilation CLOUD GAMING + VR/AR

1982 Pac Man Toumament 1997 : The FRAG
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1984 international Konami CARD GAMES
Track & Field Challenge
MOBA
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SHOOTING GAMES (FAST FPS, TACTICAL, WAR SIMULATION, CLASS-BASED, etc.)

v

v FIGHTING GAMES (2D GROUND, 2D AIR, 3D CLOSE COMBAT, ARENA, PLATFORMERS, etc.)

1

i

I NICHE PHENOMENON INSIDERS PRACTICE MASS ENTERTAINMENT
T

m
=iy
o
az
m
=
=}
=
m
=
=}
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A A
1970's 1980's 1990’s
1997 2008/2009 2014
A 2000 : Creation of KeSEA
ADVENT RECESSION ACCELERATING TREND
1999 : Tooniverse Progamer Subprime Crisis Amazon's Acquisition of Twitch
Korea Open
1974 : Jagan TV Game Championships 1994: Nintendo Fowrer Fest MASSIVE SURGE
. . N IN NON-ENDEMIC
1872 Intergaloctic Spacewar Clympics 1990 : Nintendo World Championships INVESTMENTS

PROFESSIONALISATION

STREAMING PLATFORMS (YouTube, Owned, Twitch, etc.

POPULARISATION + MASSIFICATION + GLOBALISATION

SIONAL COMPETITIVE CIRCUITS (CPL, ESL, WCG, EVO, MLG, ESWC, DH, GSL, NASL, etc.)

INDUSTRY STRUCTURING

Figura 1. Linha temporal dos Esports ao longo da histdria. Fonte:
https://twitter.com/NicoBesombes/status/1104547467507519488

De acordo com a Figura 1, em 1972, houve o primeiro evento competitivo de um videojogo.
Este evento foi realizado pela Universidade de Stanford e tinha como objetivo uma competicéo
do videojogo Spacewar (Verdict, 2020). Quase 30 anos mais tarde, em 1999, o termo “eSports”
é utilizado num comunicado da Online Gamers Association (OGA) onde Mat Bettington

comparou o Esports aos desportos tradicionais (Wagner, 2006).
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Anexo B - Ecossistema do gaming

All Gaming

Amateur
Competitive Gaming

Channels

Figura 2. Ecossistema do Gaming e dos Esports.
Fonte: “Global Esports Market Report” de Newzoo, 2020, p. 9.

Segundo a Figura 2, a maior area dentro do gaming sdo as competi¢fes amadoras pela facilidade
em participar nessas competicdes como em realizad-las. Os Esports, ou competicGes
profissionais como estd na imagem, representam uma pequena parte do gaming e estdo
diretamente relacionados com quatro stakeholders: as equipas, os torneios, as ligas e o0s
editores. Estes quatro intervenientes tém influéncia direta nos Esports e é necessario haver uma
boa relacéo entre todos para 0 mercado continuar a crescer.
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Anexo C - Tipologias de Esports

4 Tekken ’
Trackmania
4 Super Smash
y, Bros
15
Courses ,,/ ( Street
7 Fighter
/ R 5 ccorr SN
S —— /4
‘ Just Dance }— Danse VS Fighting L_‘{ :::::It l
\ King of
. Fighters
‘ Starcraft ‘\,‘_\ —_——
————— | RealTime Trading Card I
m— o E-SPORT bl
Tanks
‘ { Counter ’
1’ Heroes of the e
Storm N Multiplayer ;
) t// Online Battle |’ Flnlt Pcluon *4{ Shootmania '
Defenseof | _— /) Arena 3 asic ~—
the Ancients d
[ / Simulations ( Call of Duty \
/ Sportive: —ee—s
1 Smite ] :
‘ League Of
Legends \ FIFA ]

Figura 3. Diferentes géneros nos Esports e exemplos de videojogos que estdo associados a

cada género.
Fonte: “SPORT ELECTRONIQUE, AGRESSIVITE MOTRICE ET SOCIABILITES” de Nicolas Besombes,
2016, UNIVERSITE PARIS DESCARTES, p. 19.

A Figura 3 contém alguns dos géneros, ou modalidades, existentes nos Esports segundo Nicolas

Besombes, vice-presidente da National French Esports Association.
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Anexo D - Diferentes modalidades de Esports

Através do Livro Branco dos Esports Asociacion Espafiola de Videojuegos (2018) para dividir

0s principais videojogos por diversos géneros que podemos encontrar nos desportos eletrénicos:

Quadro 1
Diferentes modalidades de Esports.
Multiplayer Online Battle | First Person Shooters | Battle Royale Collectible Card
Arena (MOBA): (FPS): (BR): Games (CCG):
eeoriogres | GAPETSEE Dt o
Dota 2 Overwatch Fortnite Clash Royale
Heroes of the Storm Call of Duty H1Z1
Smite Rainbow Six Siege
Real Time Strategy (RTS): | Fighting Games: Sport Games: Racing:
Starcraft 2 Tekken 7 FIFA 18 Moto GP 17
World of Tanks Street Fighter V NBA 2K18 F12017

Gran Turismo Sport
Forza Motorsport 7

Fonte: “Libro blanco de los esports en Espaiia” de Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2018, p.11.
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Anexo E - Fatores fundamentais para o0 sucesso, ou insucesso, competitivo de um

videojogo
Quadro 2

Trés fatores chave para 0 sucesso ou para o insucesso competitivo de um videojogo.

Jogabilidade

Tem haver com fazer com que os jogadores voltem ao videojogo
repetidamente, ou seja, fazer com que o jogo tenha varios niveis
de complexidade consoante o objetivo do jogador. O exemplo
dado neste artigo é o caso do Rocket League, um jogo que é um
jogo sobre bater com carros em bolas de futebol, quando falamos
no nivel de complexidade mais baixo, mas que quando
comegamos a jogar o videojogo num nivel mais elevado ja é
necessario haver uma série de competéncias como o controlo
aereo, taticas de zona e gestdo de impulso que fazem com que 0s
jogadores tenham de jogar varias e varias vezes para irem
aperfeicoando o seu jogo.

Espectabilidade

Refere-se a uma experiéncia de visualizagdo convincente,
fazer com que seja facil o espectador perceber o que esta a
acontecer no jogo. O exemplo dado como os videojogos que
sdo de facil visualizacdo sdo os jogos de luta (Fighting
Games). Jogos como o Tekken ou o Street Fighter onde
existem 2 lutadores a combater e o que ficar de pé é o
vencedor. E f4cil de entender o que se esta a passar no jogo,
é facil de perceber o objetivo e é facilmente comparado com
a vida real. Outros jogos tém mais dificuldades ao serem
visualizados pelo elevado nimero de jogadores em
simultdneo, como € o caso dos Battle Royale.

Suporte

Quando se fala em suporte esta-se a referir ao apoio das
editoras do jogo. Estes ndo podem decidir diretamente se
um videojogo se vai tornar num Esport, mas podem delinear
regras que permitem que 0 jogo cresga, que tenha o apoio
do publico e que consiga ser considerado um desporto
eletronico. Um exemplo de uma decisdo das editoras que
pode aumentar 0 sucesso ou determinar 0 seu iNnsucesso € 0s
ecossistemas abertos e fechados. Existem varios Esports
tanto com ecossistemas abertos, como é o caso do CSGO, e
com ecossistemas fechados, como é o caso do LOL.

Fonte: Adaptado de “How A Game Becomes An Esport” de J. Gilroy, 2019, Red Bull. Site:

https://www.redbull.com/au-en/how-a-game-becomes-an-esport
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Anexo F - Caracteristicas que devem constar num desporto

Quadro 3
Sete caracteristicas que devem constar num desporto.

Inclui a atividade voluntaria, intrinsecamente motivada,
que é realizada por divertimento.

Organizacao Os desportos séo organizados e regidos por regras.
Devem incluir competi¢do de onde resulte um ou mais

Brincar

CUFEIEED vencedores e perdedores.
Pericia O~desporto devg eqvo!ver pericia onde 0 acaso ou a sorte

ndo sejam os principais fatores para ganhar.
Deve incluir habilidades motoras e o sucesso da tarefa

Fisicalidade tem de estar diretamente relacionadas com essas
habilidades.

. N O desporto deve ter uma dimenséo global, uma expresséo

Dimenséo global .

social ampla.

Atividade com uma longa histéria onde as regras sao
desenvolvidas e padronizadas, a aprendizagem do jogo
seja formalizada, desenvolve-se a pericia, surgem

treinadores, formadores e 6rgdos dirigentes.
Fonte: Adaptado de “Virtual (ly) Athletes : Where eSports Fit Within the Definition of “ Sport ”” de Seth E.

Institucionalizacéo

Jenny, R. Douglas Manning, Margaret C. Keiper e Tracy W. Olrich, 2017, Quest, p. 5-14.

Segundo as 7 caracteristicas definidas por Jenny et al. (2017), algumas podem ser encontradas
nos Esports como Brincar, pois os Esports também sdo utilizados de uma forma recreativa.
Organizagdo e Competicdo também fazem parte dos Esports pois cada evento tém o seu
regulamentos, como podemos encontrar no documento da ESL (2020), para além das regras
definidas pelo developer de cada videojogo. Pericia também é uma caracteristica que €
facilmente encontrada nos Esports pois 0s atletas tém de manusear periféricos (teclados, ratos,
comandos de consolas, etc) para realizar movimentos de maior ou menor precisao, consoante
0s videojogos, bem como na comunicagdo com os colegas de equipa (Freeman & Wohn, 2017).
Dimenséo global também é uma dimenséo que esta ligada aos Esports. Podemos encontrar 0s
desportos eletronicos desde os Estados Unidos da América até a Asia, passando pela Europa,
sendo que a Newzoo estima que para 2020 o mercado global dos Esports tenha um valor de 2

mil milhdes de dblares sendo que a China contribua com 35% do total global (Newzoo, 2020a).

As duas caracteristicas que ndo se encontram a 100% nos Esports € a Fisicalidade e a
Institucionalizagdo. Nos Esports é frequentemente utilizada as habilidades motoras finas, ou
seja, grupos musculares mais pequenos que sdo requisitados para movimentos de maior

precisdo e controlo ao invés das habilidades motoras grossas onde sdo utilizados o0s grandes
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grupos musculares como os quadriceps, gluteos maximos, entre outros (Jenny et al., 2017).
Esses movimentos que exigem uma maior precisdo e controlo podem ser treinadas e, através da
pratica, conseguirmos notar uma melhoria na performance do atleta (Stafford & Dewar, 2014).
Em relacdo a Institucionalizacdo, os mesmos autores falam da dificuldade em existir uma
entidade que controle a estrutura competitiva dos Esports. O maior problema neste caso é cada
videojogo ser propriedade intelectual da empresa que o desenvolveu, ou seja, existe um dono

para cada Esport e cada empresa decide as regras para 0 Seu jogo.
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Anexo G - Entraves a classificacdo dos Esports como um desporto para a DOSB

Os Esports, como um todo, ndo se enquadram no ambito da DOSB para serem colocados sobre
a égide do desporto organizado (Deutscher Olympischer Sportbund, 2018). O primeiro
argumento foi o modelo de negdcios dos Esports. Ao contrério do desporto tradicional,
representado pelo DOSB através dos seus clubes e associacGes e em que as decisdes sobre
regras, jogos e sistemas de competicdo sdo tomadas democraticamente, os Esports concentram-
se em empresas globais com fins lucrativos. Apenas essas empresas determinam as regras,

contetdos e formas de como o videojogo deve ser jogado.

Outro argumento contra os Esports serem inseridos no desporto organizado foi o contetido dos
videojogos. Em muitos videojogos, a destruicdo e o assassinato dos adversarios é o objetivo do
jogo. Particularmente, a representacdo claramente visivel, e explicita, dos assassinatos de
oponentes virtuais é incompativel com os valores éticos que a DOSB representa. Nos jogos em
que o desporto tradicional é virtualmente representado, isso ndo é um entrave e vemos
oportunidades para o desenvolvimento dos clubes e associagdes. 1sso aplica-se aos jogos
desportivos nas consolas ou no computador, como FIFA ou NBA2K, mas acima de tudo
também se aplica a todas as formas virtuais de representacdo de desportos onde os verdadeiros

movimentos atléticos estdo integrados (Deutscher Olympischer Sportbund, 2018).

Existe uma grande preocupacdo em transmitir um conjunto de valores as pessoas que praticam
desporto. Alguns dos valores transmitidos no desporto séo: respeito, fair-play, tolerancia,
espirito de equipa, disciplina e verdade (Plano Nacional de Etica no Desporto, 2012). Apesar
de haver Esports com um conteddo violento, isso ndo implica que esses valores sejam
transmitidos pelo jogo. Um exemplo disso s&o os desportos de combate, como 0 boxe e 0 MMA.
Sao desportos onde existe uma certa violéncia, mas também existe a transmissao destes valores

éticos para 0s praticantes.

Em 2018, a OMS classificou os videojogos como uma atividade potencialmente viciante e,
portanto, um possivel risco para a saude (Organizacdo Mundial Saide, 2018). A mesma
organizacao refere que este disturbio afeta uma pequena proporgéo de pessoas que estdo ligadas
aos videojogos, mas que deve haver um maior controlo sobre o tempo despendido a jogar esses

videojogos.
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Anexo H - Mercados globais do gaming por segmentos

Browser PC Games

$3.0Bn

Dowloaded/Boxed
PC Games

$33.9Bn

-13.4% YoY

Console Games

$45.2Bn

+6.7% YoY

+6.8% YoY

2020 Total

$159.3Bn

+9.3%

Tablet Games YoY

$13.7Bn

Smartphone Games

$63.6Bn

+2.7% YoY

+15.8% YoY

Figura 4. Mercados globais de jogos por segmentos. Fonte: "Global Games Market Report" de Newzoo, 2020,

pag. 14.

O mercado de jogos de computador € dividido por jogos de PC no browser e por jogos de PC

descarregados/em caixa. A maior fatia dos 23% pertencera aos jogos de PC descarregados/em

caixa com 21% do mercado global e um valor de 33.9 mil milhGes de dolares, enquanto que 0s

jogos de PC no browser apenas irdo deter 2% e valerdo 3 mil milhdes de délares (Newzoo,

2020D).

Segundo 0 mesmo relatdrio, o crescimento dos jogos de PC descarregados/caixa € parcialmente

compensado pela diminuicdo das receitas dos jogos de browser para PC, uma vez que 0s

jogadores de browser passaram para outra plataforma, o mobile.
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Anexo | - Previsdo do mercado global gaming por segmentos

2018-2022 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2022
newzoo

+9.0%

TOTAL MARKET CAGR
©2019 Newzoo $196.0Bn 2018-2022

$178.2Bn

$164.6Bn

$152,1Bn

$138.7Bn

@ Boxed/Downloaded PC
@ Browser PC
@ console

Tablet

@ smartphone

2018

2020 2021 2022

Figura 5. Previsdo do mercado global de jogos por segmentos. Fonte: "Global Games Market Report” da
Newzoo, 2019, p.15.

Na Figura 5 encontramos as previsdes do valor e das percentagens do mercado de gaming
correspondente as plataformas entre 2018 e 2022. O maior segmento continuaré a ser o mobile,

seguido das consolas e, em terceiro lugar, o dos computadores (Newzoo, 2019b).
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Anexo J - Objetivos das federagdes internacionais e das entidades nacionais

A Global Esports Federation tem como principal objetivo o “apoio a criacdo das federacdes
nacionais de Esports, estabelecendo normas, diretrizes e regulamentos relevantes” (Global
Esports Federation, 2020). Para além desta entidade, também existe outra uma outra
internacional, a International Esports Federation.

A nivel europeu existe a European Esports Federation, uma entidade fundada a fevereiro de
2020 e que conta, entre outros stakeholders, com 23 organizacGes desportivas nacionais. O
objetivo é “(re)apresentar os atletas e organizacbes de Esports na politica, meios de
comunicacéo, desporto e sociedade europeia; bem como construir uma plataforma para os seus
membros e 0 movimento desportivo para desenvolver e promover os Esports como uma
atividade consciente, responsavel, sustentavel, inclusiva, saudavel e baseada em valores”

(European Esports Federation, 2020).

A FPDE tem como objetivo a educacdo, a promocdo e a profissionalizacdo dos desportos

eletronicos (Federacao Portuguesa de Desportos Eletronicos, 2020).

Educacdo: Educar a populacdo em geral sobre o que sdo os desportos eletrénicos e

promover a sua pratica de forma saudavel, equilibrada e sustentavel.

Promoc&o: Assegurar o desenvolvimento do ecossistema dos desportos eletronicos em
Portugal, de acordo com o espirito desportivo, valores educacionais e culturais,

promovendo a préatica dos desportos eletronicos em Portugal.

Profissionalizagdo: Criar condi¢des para que todos os atletas possam criar 0 seu proprio

percurso desde os escalGes amadores até atingirem a profissionalizacéo.

A FEPODELE é reconhecida pelo Instituto Portugués do Desporto e da Juventude como uma
entidade que desde 20 de Abril de 2017 prossegue fins desportivos (Federacdo Portuguesa do

Desporto Electdnico, 2018).

Um dos maiores casos de sucesso, quando falamos nesta questdo das federaces, € a seccéo de
Esports criada em 2017 pela Federacdo Portuguesa de Futebol, a FPF eSports. O principal
objetivo destes ¢ “formar uma comunidade de jogadores de futebol virtual, com o objetivo claro
e inequivoco de fomentar uma cultura de jogos online que privilegie a participacéo, respeito e

a competicdo entre os jogadores” (FPF eSports, 2020).
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Anexo K - Mercado espanhol de videojogos

2018 INSIGHTS INTO

SPAIN’S GAMES MARKET

&

$2.0BN HO 24.6M
GAME WORLD PLAYERS
REVENUES RANK

Figura 7. Mercado espanhol de videojogos em 2018. Fonte: “Spain Games Market 2018 de Newzoo, 2018.

257



Anexo L - Mercado espanhol segundo a AEVI

Em 2017, os Esports em Espanha geraram cerca de 14,5 milhdes de euros e é estimado que

existam 5,5 milhdes de entusiastas e espectadores de Esports, que 300 profissionais participem

do setor e que 100 jogadores se dediquem profissionalmente a ele. Noutro documento da AEVI,

tendo em conta o ano de 2019, ja sdo contabilizados 600 trabalhadores e 250 jogadores

profissionais (Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2020b).

Para além dos 5,5 milhGes de audiéncia nos Esports, Espanha também dispde de 24,5 milhdes

de jogadores e 38,7 milhGes de populacdo online, sendo que Espanha tem uma populagéo,

segundo a AEVI, de 46,3 milhdes de pessoas.

Existem alguns fatores que tornam a Espanha numa referéncia mundial no setor (Asociacion

Esparfiola de Videojuegos, 2018):

A penetracdo do consumo de videojogos em Espanha é superior do que nos paises
vizinhos e que as principais editoras de videojogos no mundo, como é o caso da
Activision-Blizzard, Bandai Namco, Electronic Arts, Sony Interactive Entertainment,
Ubisoft e a Riot Games, ja se encontram estabelecidas no pais.

Ecossistema competitivo com cendrios do amador ao profissional e com a presenca de
empresas nacionais (como a LVP e a GAME Esports) e internacionais (como a ESL e a
Dreamhack).

Mesmo com uma autorregulacao da industria através de um consenso entre os diferentes
agentes do mercado, existe uma estrutura reguladora que é o suficiente para permitir o

crescimento das competicdes de videojogos.

Os principais desafios que o mercado espanhol teréa de enfrentar para ser um lider mundial sdo

(Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2020b):

Melhorar a tecnologia e a inovacdo através de melhores infraestruturas de banda larga;
Diélogo e colaboracdo entre administracfes e industria: reconhecimento do setor
publico pela contribuicdo positiva dos Esports;

Apoio governamental e administrativo para facilitar a organizacdo de eventos de Esports
em Espanha;

Permitir o desenvolvimento da autorregulagdo do setor e o dialogo prévio com a

indUstria de qualquer iniciativa legislativa que possa surgir em relacdo ao setor.
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De acordo com a AEVI, a industria de videojogos equivale a 0,11% do PIB espanhol, por cada
euro investido tem um impacto de 3 euros e que por cada posto de trabalho criado por esta

industria sdo criados 2,6 outros postos noutros setores (Asociacion Espafiola de Videojuegos,

2020a).
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Anexo M - Factos sobre a equipa de CSGO dos Astralis

Para além da vitoria dos Majors, este lineup dos Astralis (Liquipedia, 2020a):

seguiu invicto durante 31 jogos em LAN no mapa Nuke, tendo a série comegado em
fevereiro de 2018 e a serem derrotados pelos ENCE na BLAST Pro Series: Madrid
2019;

venceu o Intel Grand Slam Season 1 e 1 milhdo de ddlares depois das vitdrias na
DreamHack Masters Marseille 2018, ESL Pro League Season 7 Finals, IEM Season
XI1I Chicago e ESL Pro League Season 8 Finals;

device, dupreeh, Xyp9x, glalve e Magisk ficaram no Top 20 Players da HLTV de 2018,
¢ a primeira vez na historia do ranking que todos 0s membros de uma equipa fizeram
parte da lista no mesmo ano;

manteve-se como n°1 durante 406 dias no Ranking de Equipas da HLTV, antes de ser
ultrapassado pela Team Liquid e foi o periodo mais longo no topo desde que o ranking

comecou, no final de 2015.
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Anexo N - Objetivos definidos pelo Ministério da Cultura dinamarqués

Foi definido pelo ministério um painel para fazer recomendacdes para:

 uma futura estrutura sustentavel para toda a cadeia alimentar de jogadores de Esports, desde
a base até o desenvolvimento de talentos para jogadores de elite a nivel profissional, incluindo

eventos. O objetivo inclui garantir maior cooperacao entre os stakeholders;
« fortalecer o desenvolvimento de talentos nos Esports dinamarqueses;

* uma visao conjunta em relagdo a integridade dos Esports, incluindo propostas de esforgos para
combater fraudes, apostas de skins, toxicidade, etc. O objetivo é definir padrdes nacionais on
de seja possivel trabalhar para difundir a nivel internacional;

» como a comunidade e o exercicio, organizados em associagdes voluntarias, se podem tornar

numa parte maior da vida cotidiana dos jogadores;
* como os Esports podem atrair mais raparigas;

* como criar boas oportunidades de desenvolvimento comercial para crescimento,

empreendedorismo e emprego dos Esports na Dinamarca;

* outras areas de foco (leis, regras, etc.) que possam apoiar o desenvolvimento dos Esports.
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Anexo O - 6 Fases da analise tematica

Quadro 6
Seis fases da analise tematica.

Familiarizagdo com os dados: Transcrever dados, ler e reler os
dados, anotar ideias iniciais.

Criagdo de cddigos iniciais: Codificagdo das caracteristicas
interessantes dos dados de uma forma sistematica em todo o
conjunto de dados, compilando dados relevantes para cada
codigo.

Procura por temas: Recolha de cédigos em temas potenciais,
Fase 3 reunindo todos os dados relevantes para cada tema
potencial.

Rever os temas: Verificar se os temas funcionam em relagao
Fase 4 aos extratos codificados e a todo o conjunto de dados,
gerando um 'mapa’ tematico da analise.

Definir e nomear temas: Analise continua para refinar as
Fase 5 especificidades de cada tema, e a histéria geral que a analise
conta, criando definicdes e nomes claros para cada tema.
Produzir o relatério: Selecdo de exemplos de extratos vividos
e convincentes, analise final de extratos selecionados,

Fase 6 relacionando o verso da analise com a questdo da
investigacdo e literatura, produzindo um relatdrio académico
da analise.

Fonte: Recuperado de “Using thematic analysis in psychology” por V. Braun e V. Clarke, 2006, Qualitative

Fase 1

Fase 2

Research in Psychology, 3(2).
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