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Esports moveis:
panorama e lacunas em uma agenda de pesquisa internacional

Tarcizio Macedo*
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS

Resumo

Este artigo desenvolve uma revisdo sistematica da bibliografia internacional
encontrada sobre esports moveis até setembro de 2021, com intuito de documentar a
evolugdo, lacunas e os primeiros anos de apropriacdo deste objeto pela comunidade
académica. A abordagem ¢ guiada por procedimentos metodologicos mistos
complementares, voltados para a organizacdo do conhecimento e de natureza quali-
quantitativa. A classificagdo confeccionada para este estudo buscou reunir os achados em
blocos de anélises, primeiramente de dados bibliograficos para, em seguida, construir
uma apreciagdo terminoldgica. Entre os principais resultados, destaca-se o pequeno
volume de trabalhos sobre o segmento de esports mdveis até 0 momento. A auséncia de
documentos de autores brasileiros nas bases de dados nacionais consultadas redirecionou
o trabalho a uma pesquisa de caracter internacional. No material selecionado, predomina
uma baixa reflexdo sobre o assunto. Computacdo é a disciplina que se destaca,
acompanhada da Comunicacdo e das Ciéncias do Esporte.
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Introducéo

Os dispositivos moveis estdo entre 0s servigos mais comuns prestados pela
tecnologia a humanidade (ATALAY; TOPUZ, 2018). Entre os dispositivos mais
relevantes, os smartphones encontram lugar privilegiado na rede comunicacional e na

vida cotidiana de milhGes de pessoas ao redor do globo, a medida que o barateamento dos
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aparelhos e a expansdo da cobertura de internet banda larga movel cresceu ao redor do
mundo (LIAO; WU; FENG, 2019) e os tornou disponiveis o tempo todo.

Aliado a esses fatores, a industria de videogames experimentou algumas
transformacoes significativas na ultima década. A disponibilidade de jogos no estilo
battle royale? em ambientes multiplataformas, por exemplo, é vista por alguns autores
(WARDASZKO et al., 2019) como uma das evolucdes recentes mais marcantes na
industria de jogos no mundo. Somada a ela, os esportes eletronicos (esports®) sdo também
considerados um fendmeno que alimenta progressivamente a mudanca e 0 avango na
indstria de videogames e no design de jogos em nosso tempo (FALCAO et al., 2020;
WARDASZKO et al., 2019).

Esse contexto criou as condi¢cdes necessarias para que pudesse emergir um
fendmeno global particularmente interessante dentro do cenario de jogos digitais: um que
tornou viavel a profissionalizacdo de jogos moveis, jogadores e toda sorte de atores que
integram as comunidades competitivas de base de smartphones e emuladores. Durante
tempo consideravel, os esports costumavam ser restritos apenas as interacdes humanas
com computadores e consoles, no entanto, esse conjunto particular de circunstancias
descrito nas linhas anteriores permitiu com que nos Gltimos seis anos, sobretudo, os
esports migrassem com sucesso também para plataformas moveis (WARDASZKO et al.,
2019).

Os esports mdveis (mobile esports), como assim sdo chamados, sdo agora uma
categoria em ascensdo dentro do universo esportivo e profissional dos jogos digitais e
abrem um novo capitulo na histdria dos esports, embora sua institucionalizacdo seja em
grande medida mais visivel em paises emergentes onde 0 acesso a smartphones é mais
facilitado em comparacdo com computadores e notebooks (CWIL et al., 2019;
HANDRAHAN, 2017; NIKO PARTNERS, 2019; SANTOS, 2021). A atencdo a
profissionalizacdo nos jogos digitais tem sido crescente na academia na ultima década,
como mostram revisdes de literatura (BANYAI et al. 2019; KELLY; LEUNG, 2021;

2 E um género de jogo no qual vérios jogadores sio colocados para lutar pela sobrevivéncia, seja
individualmente ou em equipes, em um mapa que periodicamente diminui.

3 Esport ¢ uma abreviagdo usada para se referir ao “esporte eletrdnico” € um termo recorrente e
predominante na comunidade global de jogos digitais competitivos e organizados, apesar de sua origem ser
incerta (TAYLOR, T., 2012).
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REITMAN et al., 2020; ROGSTAD, 2021) e trabalhos que discutem esta agenda de
estudos (STEINKUEHLER, 2020).

A literatura sobre esports méveis &, no entanto, muito recente. Embora o interesse
académico pelo tema tenha crescido em nimero no campo das pesquisas em jogos digitais
(REITMAN et al., 2020; STEINKUEHLER, 2020), como dito, o debate sobre a
profissionalizacdo dos e nos jogos moveis ainda é bastante limitado, tanto no Brasil
quanto em ambito internacional. Ha poucos estudos que documentam em especificidade
as caracteristicas dessa modalidade e 0 que ela acrescenta aos esports em relagdo as outras
plataforma e isto se deve, em certa medida, por esse fendmeno ter se desenvolvido com
proeminéncia nos ultimos seis anos, aproximadamente.

Com o objetivo de avaliar o atual estado da arte sobre os esports mdveis em
ascensao e estabelecer uma base para possiveis pesquisadores interessados, neste estudo
revisamos a literatura académica de esports méveis publicada pela producédo cientifica
internacional sobre esse fenémeno, no intuito de documentar sua evolugdo e apontar
lacunas nessa agenda particular de estudos. Dividido em quatro partes, neste trabalho
oferecemos, primeiramente, uma breve discussdo sobre o0 conceito de esports,
introduzimos o fenbmeno dos esports moveis, descrevemos em seguida 0os métodos
utilizados para coletar a literatura e, por fim, apresentamos os resultados do mapeamento
resumindo a pesquisa em cada trabalho e demonstrando as lacunas entre os estudos
identificados.

O dilema da definicao nos esports

Esport, e-sport, eSport e pro gaming sdo alguns exemplos do ndmero
diversificado de denominagdes encontradas para 0 que se convencionou chamar de
esportes eletrénicos. Os esports sdo recorrentemente identificados na literatura como uma
configuracdo dos videogames competitivos em que a atividade de jogo e definida pela
profissionalizagdo de seus membros. Essa multiplicidade de modos de se referir ao
fendbmeno é acompanhada por uma quantidade relativamente proporcional de defini¢Ges
para a atividade de jogar de maneira competitiva e organizada.

Mais de 40 anos depois de surgirem as primeiras experiéncias relacionadas aos
esports (BOROWY:; JIN, 2013; MACEDO; FALCAO, 2019; TAYLOR, T., 2012), os

problemas em relacdo a sua definicdo permanecem resistentes. Em parte, essa questdo
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deriva da propria natureza multidimensional dos esports, como mostram 0s estudos de
Freeman e Wohn (2017, 2020). Conceituar esports e situa-los tem sido um movimento
retorico relevante e latente para inumeros pesquisadores, pois fundamenta o
enguadramento de suas pesquisas ao tema (REITMAN et al., 2020; TAYLOR, T., 2012).

Para aléem de um entendimento de que os esports comumente se referem a jogos
multijogadores competitivos que envolvem espectadores, as pesquisadoras e
pesquisadores ainda hoje ndo alcancaram um consentimento em relacdo a sua definicao.
N&o obstante o termo esports seja largamente empregado, académicos abordam esta area
sob distintos pontos de vista, destacando aspectos especificos, e sem um consenso
definido. Mesmo assim, muitos estudiosos e estudiosas admitem que, a0 menos em seu
entendimento profissional, os esports frequentemente dizem respeito a jogos
competitivos para varios jogadores que abarcam assistir, em tempo real ou gameplay
assincrona, competicdes individuais ou em equipes e torneios online ou presencialmente.
Alguns deles enfatizaram como o live streaming* dialogou e evoluiu conjuntamente com
o0 surgimento dos esports, sendo responsavel pela progressiva popularidade e sucesso do
fendmeno (HAMARI; SJOBLOM, 2017; MACEDO; FRAGOSO, 2021; TAYLOR, T.,
2018; WOHN; FREEMAN, 2020).

Apesar da emergéncia dessa literatura conceitual e qualitativa sobre o fendmeno,
algumas definigdes foram propostas no intuito de compreender a pratica. Entre as
disciplinas do conhecimento, Freeman e Wohn (2017) assumem que 0s esports receberam
tratamentos que pairam entre jogo competitivo, esporte mediado por computador ou
espetaculo interativo. As diferencas variam nos niveis de realce dados a fisicalidade,
mediacdo do computador, infraestrutura institucional e ao espectador. No entanto, ainda
gue nos ultimos anos a literatura sobre esports tenha conquistado félego, como mostram
Reitman et al. (2020), as defini¢bes ainda sofrem com imprecisdes e caréncia de
especificidades. Um dos principais desafios para os estudos de esports persiste na falta
de entendimento de seu escopo, conceito, das condi¢Bes de fronteira e contexto
(FREEMAN; WOHN, 2017), a diversidade de suas modalidades, as diferengcas em

* Live streaming € uma express&o normalmente usada para a transmiss&o de contetido digital online ao vivo.
E um fendmeno cultural que permite a difusdo ao vivo de contelido audiovisual gerado pelos proprios
usuérios (HAMARI; SJOBLOM, 2017).
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relacdo aos seus formatos e plataformas, as variagdes e especificidades caracteristicas de
cada modelo e tudo aquilo que permeia 0s esports como um topico de pesquisa particular
dentro dos game studies.

Alguns questionamentos que se ensejam, por exemplo, giram em torno de saber
quais teorias sdo aplicaveis ao estudo de esports? Quais seriam as metodologias mais
adequadas a pesquisa em esports? O estudo desse fendmeno requer uma abordagem
distinta da usada nos estudos de jogos? (FREEMAN; WOHN, 2017) Como as
especificidades de plataformas e formatos unem e diferenciam os esports? Um primeiro
passo para abordar esse conjunto de questdes, embora ndo exaustivo, consiste em revisitar
criticamente algumas das principais defini¢es oferecidas ao fendmeno em uma variedade
de disciplinas a partir de trés perspectivas gerais, a partir das quais podemos agregar

algumas das defini¢des sobre esports.

1) Esports como esporte mediado por computador

Um movimento comum aos esports consiste em observa-los a partir de uma lente
que se volta a identificar o elemento esportivo imputado a préatica, tanto de uma
perspectiva que examina a sua natureza a partir da ideia basica de esporte tradicional e de
suas qualidades esportivas, quanto por outra que promove uma radical ruptura com 0s
critérios objetivos e operacionais que prescrevem um esporte (a relevancia motora da
atividade, a organizacdo das competic@es, o sistema regulatdrio e o arranjo institucional).

Um dos primeiros pensadores do esporte a se debrucar especificamente sobre o
fendmeno dos esports € Hemphill (2005). O autor foi um dos pioneiros a explorar as
possibilidades de que as simulagGes de computador nos jogos digitais pudessem ser
consideradas esporte, embora sua defini¢do se limite a considerar esports apenas jogos
digitais esportivos — 0 que restringe a diversidade das situacdes de jogo nos esports.

Um ano depois, Wagner (2006) foi um dos primeiros pesquisadores a introduzir o
termo esport no debate académico. Ele oferece uma defini¢do sobre o assunto, segundo a
qual “esports ¢ uma area de atividades esportivas na qual as pessoas desenvolvem e
treinam habilidades mentais e fisicas no uso de tecnologias de informacdo e
comunicagdo” (WAGNER, 2006, p. 438). Esta definicdo mais abrangente, embora exclua

0 aspecto da competicdo, a plataforma e a forma como os esports sdo jogados (JERRY et
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al., 2016), foi o ponto de partida de diversos autores (HAMARI; SJOBLOM, 2017; JIN,
2010; MACEDO; FALCAO, 2019; TAYLOR, T., 2012; WARDASZKO et al., 2019,
dentre outros), cuja tendéncia exerceu forte influéncia nos estudos preliminares sobre
esports, que se debrucaram sobre as qualidades esportivas da pratica (FREEMAN;
WOHN, 2017).

E o que fazem, posteriormente, autores como Jonasson e Thiborg (2010) e Jenny
et al. (2016) ao avaliarem o potencial esportivo dos jogos de computador competitivo a
partir da estrutura dos esportes tradicionais. Summerley (2020), por outro lado,
desenvolveu uma andlise comparativa do processo de institucionalizacdo inicial dos
esportes tradicionais e dos esports e estabelece paralelos e diferengas entre ambas as
instituices esportivas. Em 2017, Hamari e Sjoblom realizaram um esforco de reviséo
sobre o conceito. A partir das propostas que resgataram, eles caracterizam 0s esports
como 1) atividades esportivas mediadas por sistemas de computacdo; e 2) contetdo
esportivo transmitido e propagado a partir de sistemas de computacdo (live streaming,
por exemplo). A definicdo seminal de Wagner (2006), entretanto, deixa ambiguidades

sobre como os esports sdo jogados.

2) Esports como jogos competitivos

Esports como jogos competitivos é uma interpretacdo pratica que privilegia o
mecanismo central de jogos e da experiéncia de jogo (FREEMAN; WOHN, 2017), a base
que fundamenta a industria e o ecossistema de esports (JERRY et al., 2016). Inimeros
autores, alguns dos quais listados abaixo ainda que nédo exaustivamente, sublinharam os
esports a partir do conceito de competicdo. Dessa perspectiva a atividade foi descrita sob
diferentes expressdes que, em comum, convergiam a ideia de jogos competitivos de
computador/online/videogames. Jin (2010), um deles, apresenta uma defini¢ao de esports
extraida de dicionario, entendendo-o como: “um jogo de computador jogado em
competicdes profissionais, especialmente quando assistido por fas e transmitido pela
internet ou televisao” (2010, p. 64). Jonasson e Thiborg (2010), em sua defini¢do, também
se referem ao fendmeno como esportes que constituem uma nova forma esportiva —
competitiva e profissional — de jogar no computador. Essas abordagens, contudo,

privilegiam a cultura profissional no &mbito dos esports.
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Ruvalcaba et al. (2018), por sua vez, conceituaram o fenémeno como uma forma
de jogo competitivo de videogame em ambientes publicos (ambientes online ou live
streaming de jogos) jogado contra outros jogadores online ou pessoalmente, por pontos,
troféus ou velocidade (isto €, competir para concluir em menor tempo um jogo). Jenny et
al. (2016, p. 4), no intuito de oferecer o que creem ser uma definicdo mais desenvolvida
ao fendmeno, conceituam os esports simplesmente como “competi¢des organizadas de
videogames”. Hamari e Sjoblom (2017), em sua contribuicdo, também se referem aos
esports como videogames competitivos. Da mesma forma, Borowy e Jin (2013) partem
da nocdo de esports como jogos digitais competitivos organizados para historicizar o
desenvolvimento do fendmeno no inicio da década de 1980, nos Estados Unidos. N.
Taylor (2016a, 2016b) tambem remete a nocao de videogame competitivo para definir os
esports.

Em uma das obras mais populares sobre o assunto, T. Taylor (2012) prefere
documentar como a comunidade compreende e produz a pratica enquanto esporte.
Embora ndo oferece uma definicdo direta, a autora registra de maneira extensa como
jogos de computador sdo esportes dirigidos ao espectador, efetivados a partir de
atividades promocionais, infraestruturas de transmisséo, organizagdo socioecondmica de

equipes, torneios e ligas e as performances dos proprios jogadores.

3) Esports como espetaculo

A natureza espetacular tem sido reconhecida como uma das distin¢des principais
entre os esports profissionais e outras situacdes de jogo (FREEMAN; WOHN, 2017,
MACEDO; FRAGOSO, 2021). O modelo esportivo espetacular, a exemplo do futebol,
das Olimpiadas e do Super Bowl, influenciou consideravelmente tanto a conceituacgéo de
esports como espetaculo quanto a acdo pratica para este fim. Os reflexos dessa
modelagem dos esports aos termos do esporte é visivel nos primeiros torneios de grandes
escala internacional, como o World Cyber Games — fortemente influenciado pelos Jogos
Olimpicos —ou World Series of Video Games, fundados respectivamente em 2000 e 2002.
Essas iniciativas em nivel global, voltadas para integrar os esports ao modelo do esporte
convencional, foram substanciais na conceituacdo dos fenémeno como espetaculo,

argumentam N. Taylor (2015) e T. Taylor (2018). Elas colocaram os jogos digitais no
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radar dos eventos esportivos espetaculares contemporéneos e deram forgca para a
institucionalizacdo dos esports em todo o0 mundo.

Esports méveis como uma nova categoria dentro do universo dos esports

Ja ha alguns anos os smartphones deixaram de ser apenas dispositivos de
comunicagdo para se transformarem em poderosos artefatos dindmicos, embora essa
ainda seja uma de suas principais funcdes. A essa qualidade de comunicagéo se somam,
hoje, inimeras outras como a possibilidade de jogar (ATALAY; TOPUZ, 2018;
BOHMER et al., 2011). Esse cenario permitiu que a cartela de jogos em smartphones
crescesse progressivamente e conquistasse mais participacdo de mercado em relacdo tanto
a viabilidade dos jogos quanto no numero de jogadores.

Em 2018, as plataformas de jogos moveis reivindicaram, pela primeira vez, a
lideranca sobre as outras duas (consoles e computadores), alcancando 51% das receitas
globais na industria de jogos (WIJMAN, 2018). Essa constatacdo se mantém quando
consideramos a participacdo de diferentes segmentos de videogames em 2021: a maior
receita € gerada por jogos para celular — 907 bilhdes de ddlares (52%); seguido por jogos
de console, $ 49,2 bilhdes (28%); e jogos de computador, $ 35,9 bilhdes (20%). A
ascensdao da industria de jogos moveis deve significativamente ao progressivo
desenvolvimento de componentes de hardwares de smartphones e tecnologia de redes
moveis.

Consequentemente, com 0s jogos para smartphones se tornando uma das maiores
divisdes do mercado de videogames, muitos jogos competitivos foram transferidos,
adaptados e criados para plataformas moveis. Com isso, 0 cenario competitivo de jogos
para smartphones cresceu conforme o desempenho da tecnologia movel também
aumentou (LIAO; WU; FENG, 2019; NEWZOO, 2020; JANG et al., 2021; JANG;
BYON; SONG, 2021; WARDASZKO et al., 2019). Com o crescimento do consumo de
smartphones e tablets e de jogos competitivos desenvolvidos especialmente para esses
dispositivos moveis, a industria global de esports encontrou um ambiente fecundo para
prosperar. Jogadores mais jovens e de menor renda na América Latina, especialmente das
classes sociais C, D e E, descobriram uma entrada viavel para os esports via celular. Os

esports sdo hoje um fendmeno em expansdo constante e a implementacdo tecnoldgica



DiGRA | Encontro da Digital Games Research Association (DiGRA) Brasil
BRASIL 25 e 26 de novembro de 2021
2021

exerce tanto um papel significativo nesse processo quanto modifica a forma como séo

compreendidos.

Procedimentos metodoldgicos: sistematizacdo da revisao bibliografica

Para explorar a relevancia e a evolucdo dos esports moveis no contexto dos game
studies, adotamos nesta pesquisa procedimentos metodolégicos mistos complementares
(JOHNSON; ONWUEGBUZIE; TURNER, 2007), voltados para a organizagdo do
conhecimento e de natureza quali-quantitativa. Trata-se de um estudo descritivo, quanto
aos objetivos, e bibliogréafico e exploratério, no que diz respeito aos procedimentos
técnicos (SILVA; MENEZES, 2005). Nossa revisdo € construida a partir da apropriagdo de
duas das abordagens que correspondem a analise de dominio proposta por Hjgrland (2002),
as quais compreendem os estudos bibliométricos e estudos terminoldgicos.

Pelos estudos bibliométricos, procuramos conhecer alguns indicadores de
producéo (volume de publicagdes, nome dos autores, filiacdo, paises, titulos, tipificacdo
do documento, nome da publicacdo, ano e disciplina)®>. A partir dos estudos
terminoldgicos, identificamos as terminologias empregadas pela comunidade discursiva
para definir os esports méveis e o tratamento dado ao fendmeno (analise do grau de
escopo e sintese geral dos trabalhos relevantes). A combinacdo dessas duas abordagens
permitiram conhecer as brechas referentes ao objeto de estudo e contribuir com o
aprimoramento do debate. As etapas, portanto, dividem-se da seguinte forma:

a) Pesquisa bibliografica para identificacdo, mapeamento e selecdo de um
conjunto de produgdes cientificas sobre esports moveis publicadas em diferentes
formatos (periddicos académicos, anais de eventos, livros, capitulos, preprints,
dissertagdes e teses, por exemplo). As fontes de dados adotadas nesta fase foram seis
importantes repositorios de trabalhos académicos, com um escopo capaz de cobrir uma
ampla variedade de bases de dados cientificos nacionais e internacionais: Dimensions,
Academia.edu, ResearchGate, Portal de Peridédicos da CAPES, Catalogo de Teses &

Dissertagdes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)

> Em decorréncia do baixo resultado, analises de citacBes e suas diversas relagdes e outros indices como
autores mais produtivos, tipos de autorias, paises dos autores e periddicos cientificos que mais publicam a
tematica ndo foram contemplados. Para estudos posteriores, além destes fatores, consideraremos o0s autores
internacionais e nacionais que formam a frente de pesquisa no campo ou em areas correlatadas.

9
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e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD/Ibict). Para complementar
as informacdes coletadas, buscas foram feitas na biblioteca da Digital Games Research
Association (DiGRA) e do Game Studies: the international journal of computer game
research, dois repositorios de relevancia no campo dos game studies. Para a analise na
proxima etapa, levamos em consideracdo o nimero total dos registros recuperados.

O conjunto de bases foi utilizado para consultas realizadas entre 20 a 24 de
setembro de 2021. Inicialmente, foram definidas combinacbes de palavras-
chave/expressbes para orientar nossa pesquisa. Chegamos aos seguintes descritores:
“mobile esport”, “mobile e-sport”, “esport movel”, “e-sport movel™ e suas variagdes no
plural, considerando os dados completos dos documentos disponiveis nas plataformas e
sem restriges temporais até aquela data. Com esse conjunto de termos, adotamos uma
rastreamento mais amplo por todos os dados (resumo, titulo e texto completo), porque
consideramos a hipdtese de que ainda que esses documentos nao partissem dos esports
moveis como tema principal, alguns deles talvez apresentassem o debate sobre a tematica
mesmo em estudos mais amplos sobre o fenémeno dos esports. Somado a isso, a pesquisa
por titulos e resumos, com o intuito de filtrar os primeiros resultados e manter somente
aqueles que possuem relagdo com o tema estudado, retornou apenas trés trabalhos. Esse
é um valor considerado insuficiente para o objetivo de compreender as tendéncias e 0
tratamento dado a este novo segmento dos esports até 0 momento.

b) Extracdo dos dados dos repositorios, catalogacdo e refinamento do material
levantado. Nesta etapa foi gerado, primeiramente, um arquivo geral csv. onde foram
inseridas, em uma tabela, as informacdes do titulo, tipificacdo do documento (artigo em
periddico, artigo em anais, livro, monografia, capitulo de livro ou preprint), nome da
publicacdo, ano, escopo e tipo de acesso (disponivel ou indisponivel online). Adotamos
como critérios de exclusdo: a) documentos repetidos; b) trabalhos que néo estivessem em
inglés/portugués/espanhol; ¢) documentos nao disponiveis online; e d) a classificacdo do

escopo.

& Utilizamos as aspas com o intuito de especificar o que é procurado nos sistemas de busca. Ao invés de
contemplar os termos separados “mobile” e “esport”, queriamos localizar documentos que mencionassem
uma combinagao especifica de palavras, isto &, a expressdo “mobile esport” e suas variaveis. Descartamos,
assim, trabalhos que referenciavam apenas trechos do termo completo (“mobile” e “esport”).

10
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c) Avaliacdo do grau de escopo dos estudos previamente selecionados. Nesta
etapa, por meio da andlise de conteudo, cada estudo foi visitado para identificar o nivel
do escopo acerca do segmento de esports em andalise. Com o intuito de obtermos um
tratamento mais equitativo e resultados mais refinados, optou-se pela normalizacdo da
categoria escopo com base em quatro niveis explicativos, presentes no Quadro 1, com

suas respectivas descricoes.

Quadro 1: Categorias, graus ou niveis de classificagdo do escopo dos trabalhos

Categorias/niveis | Descri¢io
Alto O tema do trabalho € pertinente a tematica central |
L (esports moveis). |
Meédio O tema do trabalho ndo é voltado aos esports moveis,
mas menciona a tematica em algum detalhe
Baixo | O tema do trabalho nio é adequado a tematica central da I
|- _pesquisa e apresenta mengio com baixa reflexdo. |
Inexistente O termo ¢ mencionado em referéncias ou de modo
aleatorio sem qualquer reflexio especifica ao fendomeno. |

Fonte: dados da pesquisa (2021)

Essa analise nos ajudou a reconhecer o modo como o conhecimento cientifico em
esports moveis tem sido construido. Apos o emprego dos critérios de excluséo a, b e c,
recorremos as categorias do escopo para excluir assuntos ndo pertinentes a tematica
central da pesquisa. Para a aplicacdo dessa classificacdo, de forma a selecionar apenas
trabalhos que se relacionassem com os esports moveis, uma anélise de conteudo de cada
texto foi necessaria para filtrar os estudos que tratassem da tematica em questéo. Os seis
documentos que obtiveram o nivel inexistente foram excluidos. Uma tabela final foi
construida agregando os nove indicadores de producdo, anteriormente relatados,

incluindo um nono (grau de escopo).

Resultados: apresentacéo e analise

Os resultados s@o narrados, inicialmente, a partir da analise de dados
bibliograficos sobre esports moéveis, e, em seguida, apresentando o estudo terminolégico
com base na analise do grau de escopo e na sintese geral dos trabalhos mais relevantes.

Analise de dados bibliogréaficos sobre esports moveis
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Como dito, a primeira etapa desta pesquisa consistiu numa varredura a partir da
lista de termos predefinidos utilizando os mesmos critérios de buscas explicitados nas
linhas anteriores. A partir desse levantamento foram recuperados, até 24 de setembro de
2021, 39 resultados na plataforma Dimensions: mobile esport e sua variagcdo no plural
retornaram um conjunto de 28 documentos, enquanto mobile e-esport e seu plural
retornaram 11. As variagdes em portugués ndo apresentaram dados, assim como as buscas
de todos os termos nas plataformas ResearchGate e Portal de Periédicos da CAPES nédo
localizaram novos registros aos obtidos nas varreduras anteriores. J& no Catalogo de
Teses & Dissertacdes da CAPES, no Academia.edu, no BDTD, na biblioteca de trabalhos
da DIGRA e no periddico Game Studies nenhuma das palavras-chave encontraram
documentos.

O passo seguinte consistiu em catalogar todo esse material em uma primeira tabela
com apenas as informacdes do titulo, tipo de documento, nome da publicacéo, ano, acesso
e escopo. Dos 39 trabalhos recuperados, 3 ndo estavam disponiveis online, 6 estavam
repetidos, 4 eram de outros idiomas e 6 receberam o grau de escopo inexistente. Apés a
documentacdo dos dados, a aplicacdo dos demais critérios de exclusdo e a analise do
escopo, obtivemos um total de 20 documentos (51,28%)’, assinados por 51 autores
(autoria e coautoria, excluidos os que assinaram mais de um trabalho) de 12 paises
diferentes®. A evolucéo da producdo cientifica sobre o tema em questdo pode ser observada

no Grafico 1, sob uma perspectiva diacrénica, com os maiores indices registrados em 2019.

" Tratam-se de 10 artigos cientificos, 4 artigos em anais de eventos, 4 capitulos de livros, 1 livro e 1
monografia (dissertacdo).

8 Ao realizarmos a coleta de dados, também foram registrados os paises de origem dos materiais. Vale
salientar que foi considerada a filiagdo do pesquisador a sua instituicdo como pais de origem, e ndo a
nacionalidade do autor ou o pais da publicac&o.
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Grafico 1: Volume de publicacGes anuais, por disciplina, no corpus de esports moveis
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Fonte: dados da pesquisa (2021)

Das 1.405 publicacbes na plataforma Dimensions sobre esports/e-sports até
setembro de 2021 (considerando a ocorréncia dos termos no titulo/resumo), obtivemos
um total de 20 documentos a respeito de esports mdveis, 0 que equivale a 1,42% do
universo disponivel sobre o tema mais amplo, selecionados como corpus de analise®.
Nenhum desses trabalhos, contudo, é assinado por pesquisadores vinculados as
instituicdes de ensino e pesquisa no Brasil. As disciplinas académicas representadas no
material empirico sdo Comunicacdo, Esporte, Computacdo, Turismo, Economia e

Ciéncias Ambientais (Tabela 1)%.

® O dataset final utilizado nesta analise esta disponivel, em ordem cronolégica, em: XxxXXxxxxx. A tabela
agrega todas as categorias de analise bibliografica e terminoldgica, as quais incluem o volume de
publicagdes, nome dos autores, suas filiacdes, paises, titulo do documento, tipo de documento, nome da
publica¢do, ano, disciplina e nivel de escopo.

10 Embora a maioria dos trabalhos atuem de maneira interdisciplinar, utilizamos trés critérios para
classificar os resultados: (i) a filiagdo dos autores em dois niveis (faculdade/escola e departamento/centro);
(ii) o escopo da publicacdo; (iii) e o conteudo do trabalho.
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Tabela 1: Distribui¢do do corpus de esports moveis, analisados por area de estudo, até
setembro de 2021

Disciplina Total de publicacoes Porcentagem do corpus (%)
“Comunicacio I T 0%

Esporte 25%

Computacio 15%

Turnsmo 15%

Economia 10%

Ciéncias Ambientais

5%
_Total 100%

e b e

o
=

Fonte: dados da pesquisa (2021)

Essa coletanea foi, entdo, organizada em uma tabela com nove indicadores de
producdo: nomes dos autores, filiacdo, pais, titulo, tipo de documento, nome da
publicacdo, ano, disciplina e escopo. A classificagdo do escopo de cada documento diz
respeito a uma etapa qualitativa de nossa analise, tanto para identificacdo quanto para
analise de documentos relevantes, da qual exploraremos resumidamente a seguir.

O primeiro estudo sobre esport mdvel surge na producao cientifica internacional
a partir de 2018 (ATALAY; TOPUZ, 2018), vindo das Ciéncias do Esporte. Ainda neste
ano esse trabalho é seguido por uma outra obra que faz referéncia ao segmento
(SKINNER; SMITH; SWANSON, 2018), também no campo dos esportes'!. Essas duas
primeiras ocorréncias aparecem dois anos ap0s 0 governo chinés hospedar a primeira
competicdo oficial de esports mdveis no pais, a China Mobile eSports Games, que
permanece ativa desde 2016 (NEWZOO, 2016; NIKO PARTNERS, 2019). Essas
pesquisas foram acompanhada, em 2019, por publicacdes das ciéncias da computacao
(CWIL et al., 2019; LIAO; WU; FENG, 2019; WARDASZKO et al., 2019), ciéncias da
comunicacdo (CANAVARRO; SEQUEIROS; FERNANDES, 2019), ciéncias do esporte
(OTU, 2019; SUMMERLEY, 2019), ciéncias ambientais (WANG et al., 2019) e ciéncias
da computacdo (BIAO; WENXI; GUANGYU, 2019). A primeira mengédo aos esports
moveis em um trabalho de turismo aparece no ano seguinte, em 2020.

Como as ocorréncias evidenciaram estudos que mais mencionavam casualmente o

termo, ao inveés de pesquisas especificas sobre esports moveis, uma analise comparativa entre

11 E importante, contudo, diferenciar entre o primeiro estudo sobre o fendmeno (ATALAY; TOPUZ, 2018)
da primeira mengao aos esports moveis na literatura (SKINNER; SMITH; SWANSON, 2018). Enquanto a
primeira discute um aspecto especifico do segmento, o segundo faz uma breve alusdo ao termo em
determinado momento.
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esses trabalhos produziria resultados inconclusivos e tendenciosos. Nos detemos, assim, em
uma andlise terminoldgica exploratoria sobre a tematica em seus primeiros anos de
presenca no debate académico.

Analise do grau de escopo dos trabalhos

Esta revisdo de literatura também procurou tipificar o grau de escopo sobre esports
moveis nas pesquisas, elencando-o em cada disciplina (ver apéndice A). O Grafico 2

indica o tratamento dado ao fendmeno no quadro geral dos estudos mapeados.
Grafico 2: Percentual do grau explicativo de escopo das publicactes

Baixo Médio ® Alto

Fonte: dados da pesquisa (2021)

A partir da analise de escopo dos 20 artigos selecionados, os resultados permitem
verificar que: 75% (15 documentos) da organizacdo do conhecimento sobre esports
moveis apresenta uma baixa reflexdo sobre o assunto; 20% (4) alcangou o escopo alto —
equivalente a 0,28% do total disponivel de trabalhos na plataforma Dimensions sobre
esports/e-sports —; e apenas 5% (1) alcangou o nivel médio. Os resultados, além de
refutarem a nossa hipétese inicial'? e ndo permitirem o diagndstico das tendéncias,
demonstram que a maioria das pesquisas adota o termo esports mdveis de modo aleatorio,
usual e como exemplo pontual em estudos sobre outros fendmenos sem que enderecem
reflexdes ou problematizac¢des sobre a tematica central. Nos 15 trabalhos de baixo escopo,

0 debate se volta para alguma especificidade dos esports de maneira mais ampla (10), a

12 Todos os trabalhos de alto escopo usaram alguma das palavras-chave relacionadas aos esports maéveis
para indexar seus estudos.
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identidade do jogador (1), instagram (1), esportes e economia (1), cidades e meio
ambiente (1) e publicacéo digital (1).

Pelos resultados apresentados no Grafico 3, é possivel observar que os esports
moveis tém sido discutidos com maior escopo em estudos da Computacgéo, enquanto na
Comunicacdo e nas Ciéncias do Esporte predominam abordagens que se limitam a
meng¢des momentaneas ao fendmeno. Embora as pesquisas sobre a tematica estejam
entrando em um primeiro momento de exuberancia!® (FRAGOSO et al., 2017), esse é um
comportamento recente quando consideramos que a Comunicagdo assume destaque nos
estudos sobre esports, conforme mostra a revisdo de literatura (em lingua inglesa)

desenvolvida por Reitman et al. (2020).
Gréfico 3: Grau explicativo do escopo, por disciplina, apresentado no corpus
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Fonte: dados da pesquisa (2021)

Esse cenario aponta para uma lacuna no que diz respeito a um fenémeno
hospedado, particularmente, em paises emergentes do Sudeste Asiatico e da América
Latina (NIKO PARTNERS, 2019). A falta de propagagdo e institucionalizacdo do
fendmeno no Ocidente, sobretudo em paises desenvolvidos (SUMMERLEY, 2020),

talvez ajude a explicar o escasso debate até entdo. No entanto, os resultados da leitura

13 Periodo particular no qual a atragdo da novidade do tema pela comunidade académica amplia a
quantidade de trabalhos (FRAGOSO et al., 2017).
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critica dos quatro documentos de alto escopo sobre esports moveis permitiram identificar
algumas lacunas referentes ao conceito e contribuir com o aprimoramento das brechas
existentes em direcdo a uma agenda que também se debruce sobre as especificidades da

tematica. E 0 que apresentamos a seguir.

Sintese geral dos trabalhos mais relevantes

Essa secdo introduz um relato da Gltima etapa de nossa pesquisa. O objetivo
consiste, especialmente, em levantar os principais achados dos estudos mais relevantes —
classificados com escopo alto — e brevemente situar o tratamento dado aos esports
moveis.

O primeiro dos trabalhos indexado na plataforma Dimensions é escrito por Atalay
e Topuz (2018). No mesmo ano um evento de demonstracdo de esports foi realizado nos
Jogos Asiaticos de 2018, na Indonésia, apresentando seis jogos diferentes. Essa foi a
primeira vez que jogos de esports de computadores e dispositivos moveis foram
introduzidos no mesmo torneio (OTU, 2019). Os autores partem de uma defini¢do de
esports enquanto esporte mediado por computador (HAMARI; SIOBLOM, 2017;
WAGNER, 2006) e jogos competitivos (JERRY et al., 2016). A partir desse referencial,
0s autores examinam os aplicativos de esport moveis mais populares do mundo. A partir
desse contexto, concentram-se nos aplicativos hospedados em duas plataformas que
possuem o maior nimero de usuarios em escala global: App Store e Google Play Store.

O resultado da pesquisa verificou a época, no dia 15 de janeiro de 2018, que 0s
esports méveis possuem uma diversa area de uso em escala global e sdo largamente
aceitos. Os mais populares aplicativos eram de futebol, em primeiro lugar, basquete,
bilhar, badminton, skate, golfe e dardos, implicando em interesses em jogos semelhantes
ao dos esportes tradicionais. Alem disso, Atalay e Topuz (2018) reforcaram que a
popularidade desses aplicativos varia conforme os sujeitos que utilizam as lojas, 0s
diferentes paises e a disponibilidade da aplicacdo (gratuita ou paga).

E estranho, no entanto, que apenas jogos digitais esportivos aparecam no ranking
de Atalay e Topuz (2018). Borowy e Jin (2013) chamam a atencéo para o fato de ainda
existirem alguns pesquisadores, como € o caso de Hemphill (2005), e designers de jogos

que frequentemente intercambiam jogos digitais esportivos e esports. No entanto, hd um
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consenso hoje que considera o esport um fendmeno muito mais abrangente em termos de
jogadores profissionais que se envolvem ndo somente com videogames esportivos, mas
também com outros géneros de jogo, desde os battle royale, estratégia em tempo real
(real-time strategy, da sigla em inglés RTS) até os First Person Shooter (FPS), por
exemplo, cujos titulos representam os titulos de mais impacto na industria e ecossistema
global de esports (MACEDO; FRAGOSO, 2021).

O segundo estudo é de Wardaszko et al. (2019). Estes autores também partem de
uma percepcdo de esports como esporte mediado por computador (HAMARI;
SJOBLOM, 2017; WAGNER, 2006) e como gameplay competitivo em videogames, cuja
definicdo mais ampla agrega tanto amadores quanto profissionais. Com base nesse
arcabouco, eles analisaram 16 diferentes aplicativos de esports moveis populares no
intuito de estudar em profundidade o atual estado de implementacéo tedrica e préatica de
sistemas de matchmaking* disponiveis na industria de jogos moveis, isto ¢, as abordagens
desses jogos para parear jogadores. A escolha dos aplicativos foi definida com base na
popularidade como unico critério para inclusdo no corpus, medida pelo nimero total de
download das lojas online mais populares. Wardaszko et al. (2019) constataram que a
estratégia dominante na industria usa sistemas baseados em classificacdo de habilidade
ou progresso (proporcdo de vitorias/derrotas ou 0 nimero de pontos de experiéncia
adquiridos ao longo de uma dada temporada de jogo/historicamente).

O terceiro estudo é desenvolvido por Cwil et al. (2019), que também assinam o
estudo anterior. Nesta pesquisa 0s autores seguem o mesmo critério para definicdo dos
esports como esporte mediado por computador e uma forma de competi¢do envolvendo
videogames, mobilizando alguns dos autores mencionados em nossa revisao (HAMARI,
SJOBLOM, 2017; HEMPHILL, 2005). Essa é uma concepgao que também néo se firma
num entendimento que limita os esports a um dominio exclusivamente profissionalizado.
A partir dessa interpretacdo, é analisado como o matchmaking exerce influéncia sobre o
engajamento e a satisfacdo do jogador em 17 jogos de esports méveis.

Os resultados da pesquisa apontaram que muitos fatores influenciam o

engajamento de jogadores de esports moveis, e 0 matchmaking € um dos mais relevantes.

14 A organizacio de partidas (matchmaking) consiste em um dos principais recursos da experiéncia em
jogos online para conectar diferentes jogadores em sessdes de jogos.
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Jogadores possuem diferentes estilos de jogo e varios personagens, o que dificulta a tarefa
de medir suas habilidades e parea-los de modo que satisfaca ao maior nimero possivel de
jogadores. O trabalho de Cwil et al. (2019) revela tanto uma frustragdo por parte de
jogadores com a divergéncia no nivel de seus companheiros de equipe, quanto aponta que
nem todos eles desejam competir sempre com outros que estdo em um nivel similar — as
vezes a preferéncia é por uma jogabilidade desafiadora, noutras vezes uma vitoria mais
facil é desejavel. Cwil et al. (2019) sugerem, ento, que a personalidade do jogador deve
ser um dos critérios incluidos nos sistemas de matchmaking, a medida que ela influencia
nas reacoes e satisfacdo de um jogador em partidas.

Aquela que pode ser considerada, segundo nossos dados, a primeira dissertacdo
sobre esports mdveis aparece com o trabalho de Otu (2019, p. 8). Sua abordagem
aproxima dois dos trés conjuntos de defini¢cdes anteriores para pensar nos esports como
videogames competitivos, “voltados para jogadores profissionais que jogam para uma
equipe”, e como um tipo de esporte mediado por computador com qualidades esportivas.
O autor desenvolve, inicialmente, uma analise sobre a expanséo da industria de esports e
esports méveis na China nos dltimos anos, avaliando como a governanca politica,
tecnologia e fatores sociais, culturais e econdmicos sao aspectos que exerceram grande
influéncia para o estabelecimento da industria chinesa de esports. Em seguida, Otu (2019)
compara, contrasta e idéntica padrdes semelhantes de comportamentos, experiéncias e
envolvimento de f&s chineses em atividades relacionadas aos esports. O autor defende
que a divisdo madvel dos esports esta contribuindo significativamente para estabilizar
ainda mais a gigante industria de esports no contexto da China.

Um dos principais problemas em relacdo aos trabalhos obtidos é a auséncia de
critérios mais adequados para justificar a escolha de certos jogos como “esports” maoveis.
Aqui a definicdo de esport é particularmente responsavel por essa incongruéncia, na
medida em que os estudos oscilam entre concepgOes restritas (esport como jogo
profissional) e abrangentes (esport como pratica amadora e profissional). Problema este
que deriva pelo fato dos autores adotarem o conceito desenvolvido por estudiosos de
outras plataformas (consoles e computadores pessoais). A definicdo de esports desses

trabalhos também ignora a terceira abordagem que se volta ao elemento espetacular.
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Cada uma dessas culturas de pratica voltadas para 0s esports, em suas multiplas
representacbes contemporaneas, é diretamente impelida pelos elementos do design
inscritos em cada um destes contextos técnicos (FALCAO, 2014). Nesse sentido, a
questdo mais latente que se debruca sobre esses estudos diz respeito a falta de uma
consenso geral a respeito da definicdo de esports, em geral, e esports moveis, em
particular: o que define, entdo, um cenério de esport? E, sobretudo, o que faz de um jogo
um esport? Qual elemento formal este necessita? Quais as caracteristicas dessa
modalidade e o0 que ela acrescenta ao conceito de esports? Um jogo sem uma estrutura
profissional oficial — mantido apenas por uma comunidade de jogadores — pode ser um

esport? Essas sdo questdes em aberto que precisam ser melhor enderecadas.

Conclusdes

Apresentamos neste trabalno um mapeamento da bibliografia internacional
encontrada sobre esports moveis até setembro de 2021. A partir da sistematizagdo dos
dados e de analises bibliogréficas e terminoldgicas, foi possivel construir um panorama
de organizacdo do conhecimento sobre o fendmeno enquanto a tematica avanca em um
primeiro momento de exuberancia (FRAGOSO et al., 2017). Nossa proposta ao conduzir
esta revisdo consistia em estabelecer uma base para futuros estudiosos interessados,
revelando aos pesquisadores 0 que estaria em curso nos primeiros anos de apropriacdo
deste objeto pela comunidade académica.

Em nosso levantamento, identificamos 20 trabalhos que versavam, de alguma
forma, sobre esports mdveis em diversos formatos de publicacdo. A classificacao
confeccionada para este estudo buscou reunir os achados em blocos de analises,
primeiramente de dados bibliograficos sobre os estudos para, em seguida, construir uma
apreciacéo terminologica com base no grau de escopo e na sintese geral dos estudos mais
importantes. O primeiro bloco foi Gtil para detectar a quantidade de trabalhos que estdo
distribuidos em cada disciplina, além de um conjunto de indicadores bibliograficos. O
segundo bloco, divido em duas partes, permitiu compreender o tratamento dado ao
fendmeno no quadro geral dos estudos mapeados.

Entre os principais resultados, destacamos o pequeno volume de trabalhos sobre

0 segmento de esports mdveis até 0 momento, seja em ambito nacional ou internacional,
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mesmo ampliando os critérios de selecdo de dados. No material selecionado, predomina
uma baixa reflexdo sobre o assunto. Do total dos documentos, 15 deles mencionavam
casualmente o termo, enquanto outros cinco ofereciam abordagens mais especificas
direcionadas ao segmento. Computagdo € a disciplina que se destaca, acompanhada da
Comunicacdo e das Ciéncias do Esporte. O fato de nenhum dos autores ser brasileiro
demonstra, expressivamente, uma lacuna no campo no pais, embora diversas bases de
dados nacionais tenham sido contempladas em nosso mapeamento.

A pesquisa em torno dos esports mdveis estd em sua fase inicial. O nascimento
desse objeto implica admitir que ainda existe uma gama de disputas e problemas
fundamentais a respeito de como o campo estd se construindo. Embora seja um desafio
aos pesquisadores envolvidos nesse esforgo inaugural, eles detém a capacidade de moldar
seu crescimento. Apesar dos esports para jogos de computador serem hoje predominantes
na pesquisa (REITMAN et al., 2020), acreditamos que estudos adicionais sobre o cenario
de esports moveis devem ser consideradas no debate se quisermos abarcar o fenémeno
como um ecossistema de midia holistico multidimensional (WOHN; FREEMAN, 2020).

Além disso, nos estudos sobre esports, mobile esports e esports moveis sdo termos
ainda pouco usados por pesquisadores para indexar pesquisas especificas sobre o
segmento esportivo nesta plataforma. Com a expansdo dos smartphones e da internet
movel, especialmente com o advento da tecnologia de conexdo 5G em diferentes partes
do mundo, a experiéncia dos esports mdveis sofrera transformacbes (BIAO; WENXI;
GUANGYU, 2019). Atrelado a esse contexto, o crescente reconhecimento da industria
de jogos moveis deve impulsionar ainda mais 0s esports mdveis a conquistarem mais
espaco na industria e no ecossistema global de esports. Consequentemente, a academia
serd chamada a compreender o fendmeno.

As limitacOes desta revisdo de literatura residem, sobretudo, na construcdo do
corpus. O primeiro aspecto a se considerar € que 0s termos escolhidos se restringem aos
idiomas inglés e portugués. A literatura que revisamos, embora tentasse cobrir trés
idiomas, retornou apenas aqueles oriundos de lingua inglesa. E importante
reconhecermos, portanto, que este levantamento néo leva a exaustdo todas as producdes,

a medida que existe a possibilidade de trabalhos académicos relacionados se encontrarem
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em outras linguas, assim como existirem outras producdes depositadas em repositdrios
gue ndo foram contemplados nesta pesquisa.

Essa limitacdo implica em uma probabilidade real de perda de uma significativa
quantidade de literatura publicada em idiomas nativos de paises que exercem influéncia
no desenvolvimento dos esports méveis no mundo, especialmente da regido da Asia-
Pacifico, principalmente da China, Tailandia, Vietnd, Coréia do Sul, Indonésia e
Cingapura, dada a expansdo dos esports moveis e de smartphones em paises asiaticos
(JIN; SCHNEIDER, 2016; HIORTH, 2007, 2011; NIKO PARTNERS, 2019).

Portanto, é importante que o leitor considere que este levantamento se limita ao
universo dos repositorios e idiomas consultados, documentando a evolugdo de parte da
producdo académica sobre esports moveis até 24 de setembro de 2021. Se o0s esports
moveis alcancardo o status de um objeto predominante nos estudos de esports, s6 0 tempo
dird. Essa revisdao pode ser um ponto de partida util para pesquisadores que pretendem
permanecer atualizados com a literatura publicada recentemente. Como o campo se
mantém suficientemente pequeno, é possivel revisa-lo por inteiro. Estudiosos devem estar
atentos para desenvolver seus trabalhos a partir da literatura preexistente para que avangos
sejam possiveis. Esperamos que revisdes futuras do crescimento da literatura obtenham
alguma utilidade nos topicos que debatemos e construam linhas de investigacao

desconhecidas para esse corpus.
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