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Resumo—Considerando o crescimento econémico dos es-
portes eletronicos e a falta de material tedrico sobre o es-
tabelecimento de um cenario competitivo, foi realizada uma
coleta de boas praticas baseadas em temas semelhantes e
organizada por grau de importincia para o desenvolvimento de
jogos pensados como esporte eletronico. Estas praticas foram
elencadas usando pesquisas de trabalhos académicos e nao
académicos; questiondrios com jogadores e espectadores de
diversos jogos considerados esports; e entrevistas com pessoas
diretamente envolvidas com o cenario como jogadores, técnicos,
narradores, proprietarios de times, jornalistas de sites especi-
alizados etc. Com este trabalho é possivel observar uma quan-
tidade consideravel de boas praticas para o desenvolvimento
de esportes eletronicos, que espera-se auxiliar no processo de
desenvolvimento de um jogo que busque se consolidar como
esports.
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I. INTRODUCAO

Esportes eletrdnicos, ou esports, ¢ uma forma de esporte
no qual seu aspecto primdario € facilitado por meio de siste-
mas eletronicos, e a entrada e saida do sistema sdo mediadas
por interfaces humano-computador [1]. Nesses ultimos anos,
o nimero de espectadores e a premiacdo dos campeonatos
vem aumentando consideravelmente e, em 2017, mais de 46
milhdes de telespectadores tnicos online assistiram a final
do campeonato mundial de League of Legends (Riot Games,
2009) da Intel Extreme Masters, em Katowice na Poldnia.
Em comparacdo, a cerimdnia de posse do atual presidente
dos Estados Unidos, Donald Trump, obteve audiéncia na TV
de 30,6 milhdes [2]. J4 o campeonato mundial de DOTA 2
(Valve, 2013), The International, premiou a equipe camped
Team Liquid com 10,8 milhdes de ddlares, dos 24 milhdes
premiados no total.

Pode-se encontrar divergéncias quanto a nomenclatura
do termo esports, existindo também as grafias eSports e
e-Sports, além de outros termos. Para este trabalho, serad
utilizado o termo esports ou esportes eletronicos, pois foi
adicionado na The Associated Press Stylebook, livro de
gramdtica norte-americana que busca padronizar os termos
utilizados pelas midias de massa. Foi-se utilizada a mesma
16gica para a padronizacdo do termo email, que também &
escrito sem hifen ou com a segunda letra em mindsculo [9].

O primeiro torneio de videogames registrado € datado de
outubro de 1972, quando a Universidade de Stanford fez um

campeonato do jogo Spacewar! (Steve Russell, 1962) cuja
premiacdo ao vencedor era a assinatura de um ano da revista
Rolling Stones. Em 1980, a empresa japonesa Atari realizou
o torneio de Space Invaders (Taito, 1978) que atraiu mais
de 10 mil participantes. J4 no inicio da década de 1990,
empresas como a Nintendo e a Blockbuster ja patrocinavam
campeonatos mundiais [3]. Em 1991, surge o jogo Street
Fighter Il (Capcom, 1991) para o console Super Nintendo
Entertainment System (SNES) que foi um dos primeiros a
priorizar os aspectos competitivos, que foram empregados
e melhorados nos esportes eletronicos até os dias atuais.
Este jogo popularizou os jogos de luta competitivos, também
conhecidos como Fighting Games [4].

Ao longo da década de 90, surgiu a cultura de jogos
em PC (Personal Computer) e com ela os proximos passos
para o que hoje chamamos de esports. O primeiro registro
do uso do termo foi em um comunicado da imprensa, no
lancamento da Online Gamers Association (OGA), em que
um jornalista da Eurogamer, Mat Bettington, comparou o0s
esportes eletrdnicos com os esportes tradicionais [5]. Outro
marco foi o torneio do jogo Quake (Id Software, 1996) que
teve mais de 2 mil participantes e a premiagdo foi uma
Ferrari oferecida pelo desenvolvedor lider do jogo, John
Carmack. Poucas semanas apds esse torneio, foi criada a
Cyberathlete Professional League (CPL) que, dois anos apds
sua criagdo, ja oferecia 15 mil ddélares como premiagdo de
seus torneios [3].

Com a virada do milénio, surgiram torneios diversos,
dentre eles a Major Gaming League (MLG) que foi o
primeiro torneio transmitido em um canal de televisdo, a
USA Network da América do Norte, do jogo Halo 2 (Bungie,
2004)[3].

No contexto dos esportes eletronicos, a Coreia do Sul tem
uma grande relevancia, sendo o primeiro pais a considerar o
esport com a mesma importancia dos esportes tradicionais
[4]. Em 2000, o Ministério da Cultura, Esportes e Turismo
criou a Korea eSports Association (KeSPA - Associac@o
de Esports da Coreia) com os objetivos de: legitimar a
modalidade como um evento esportivo oficial, exercer o ge-
renciamento das transmissdes de esports, incentivar a criacao
de novos eventos e regular as condi¢des de trabalho dos
jogadores associados, além de encorajar o acompanhamento
do cendrio competitivo pela populacio [6].
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Foi com a popularizacido do jogo Starcraft na Coreia que
surgiu o interesse nacional e internacional por competicdes
de jogos eletronicos. Em 2001, o torneio WCG, descrito
como “a olimpfada dos videogames” [7], contou com dis-
putas de jogos diferentes, a participacdo de mais de 400
jogadores de 37 paises e uma premiacdo total de 400 mil
doélares. Atualmente, o empenho para participar desses jogos
€ bem maior do que na época dos primeiros torneios, uma
vez que jogadores precisam investir dinheiro e dedicar tempo
de préitica com o objetivo de se tornar o melhor daquela
modalidade [4].

A medida que mais competi¢des internacionais surgiam,
aumentava o interesse do publico com a modalidade. As
competicdes tornaram-se mais parecidas com as de esportes
tradicionais e canais de televisdo focados essencialmente em
esportes eletrdnicos surgiram, como a Ongamenet [4], ou
canais renomados de esportes criaram segdes para esports,
como a SPOTV Esports.

Muitos jogos sdo desenvolvidos com o objetivo principal
de ser tornarem esports, mas nem todos alcancam esta
condig¢do, ocasionando sua faléncia ou o abandono do foco
competitivo. Como cita Paiva, muitos desses jogos acabam
sendo somente copias de jogos que estdo fazendo sucesso
no momento [8].

Visto que é escasso os trabalhos académicos sobre o
desenvolvimento de jogos voltados para esportes eletronicos
e muito jogos estdo sendo lancados sem que tenham bons
guias de como desenvolver esse tipo de jogo, este trabalho
tem o objetivo de apresentar boas priticas para o desenvol-
vimento de esports.

Foram pesquisadas boas praticas nos textos académicos
e ndo académicos, além de pesquisas quantitativas e quali-
tativas, com opinides de pessoas envolvidas diretamente no
cendrio como: jogadores profissionais, técnicos, narradores,
donos de time e espectadores que usam seu tempo livre para
assistir partidas de esportes eletronicos.

Serdo apresentados nas proximas sec¢des: o referencial
tedrico (II) sobre esporte eletrdnico, abordando trabalhos
académicos e nao académicos; a metodologia utilizada (III),
quais foram as etapas e como foram localizadas as boas
préticas; todas as boas préticas (IV), separadas por grupos
baseados em afinidade e por grau de importancia; uma breve
explicacdo sobre os questiondrios (V) realizados com joga-
dores e espectadores de esports, uma breve apresentacdo das
entrevistas realizadas com pessoas envolvidas mais direta-
mente com o cendrio, como técnicos, jogadores, narradores,
jornalistas etc.; e uma conclusdo (VI) sobre o trabalho.

Optou-se por utilizar o termo “boas praticas” por consi-
derar que as proposi¢cdes elencadas sdo apenas de caréter
sugestivo, apesar de serem corroboradas pelo publico parti-
cipante dos questiondrios e das entrevistas. De inicio o termo
considerado foi “diretrizes”, porém transmitia uma ideia de
obrigatoriedade e, como pode ser visto na pesquisa, algumas
boas prdticas ndo tem um grau elevado de importancia e

Art & Design Track — Full Papers

também hd casos de boas praiticas antagdnicas. Um outro
termo possivel seria “linha-guia”, traduzido do inglés gui-
deline, porém este também nao refletia o cardter semelhante
a de lingua inglesa.

II. ESTUDOS SOBRE Esports

Na esfera académica, o trabalho mais relacionado com
o tema deste trabalho é o artigo de Bornemark que ana-
lisa propriedades presentes em jogos considerados esportes
eletronicos [10]. Apds essa andlise, esses pontos sdo com-
parados aos jogos multijogadores que ndo sdo classificados
como esports e indica que tais pontos ndo estdo presentes.

Um dos trabalhos académicos mais antigos sobre o tema
¢ o artigo de Wagner que busca explicar a relevancia
cientifica dos esportes eletronicos, criando um alicerce para
o estudo na area [5]. Apresenta uma visdo geral do que é um
esport, cria uma definicdo adequada e discute as primeiras
abordagens que podem ajudar a solucionar problemas de
outras dreas que parecem ndo relacionadas, como tomadas
de decisdes estratégicas e treinamento gerencial.

Outros textos académicos encontrados foram os artigos
de Weiss e Schiele [11] e de Hamari e Sjoblom [1] que
buscam entender os motivos que levam o puiblico a consumir
os esportes eletronicos. O primeiro artigo faz entrevistas
e questiondrios com jogadores profissionais e define que
“competi¢ao”, “desafio” e “escapismo” sao topicos direta-
mente relacionados a pritica da modalidade; j4 o segundo
artigo apresenta dez hipéteses de motivagdes para assistir
esports, dentre elas trés foram confirmadas através de um
questiondrio com pessoas que assistem partidas competi-
tivas, sendo essas:“adquirir conhecimento sobre o jogo”,
“escapismo” e “agressividade dos jogadores de esportes
eletronicos”.

Encontram-se textos que apresentam o histérico dos es-
ports, como é o caso do trabalho de Snavely [4] que
tenta explicar como funcionam os sistemas modernos e faz
comparacgdes entre os sistemas de esportes tradicionais e
eletronicos.

Foram encontrados também trabalhos que fazem a
comparacgdo entre esportes tradicionais e eletrdnicos, como
o de Pereira [12], que apresenta pontos comuns as duas
modalidades: carreira competitiva, competi¢des eletronicas,
times e marcas, astros da modalidade, transmissdo em
massa, patrocinadores, midia especializada, regulamentacio
e sexismo. Também mostra os pontos divergentes: atividade
fisica, reconhecimento cultura e beneficios fisicos, mentais
e sociais. O autor afirma que, exceto os trés esportes mais
populares: futebol, basquete e futebol americano, os esportes
eletronicos ja alcangaram numeros semelhantes aos esportes
tradicionais. Outro exemplo desse tipo de trabalho € o artigo
de Jonasson e Thiborg [13].

Ha trabalhos focados em jogos especificos, como o artigo
de Pereira, Wilvert e Takase [14] que usam os conceitos de
psicologia esportiva em uma equipe profissional de League
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of Legends e procuram verificar se esses conceitos ajudam na
conquista de resultados melhores com jogadores de esportes
eletronicos. Os resultados demonstram que o grupo de
jogadores que passaram por essa etapa tiveram uma melhoria
na atengdo seletiva, memoria e habilidades em matemadtica
e visioespaciais, também tiveram uma diminui¢@o da ansie-
dade enquanto competiam e as atividades influenciaram no
aumento da coesdo do grupo e em uma comunicagdo mais
objetiva dentro de jogo.

Na esfera ndo académica encontra-se uma maior discussao
a respeito do tema, principalmente por meio de féruns,
sites especializados, se¢des de sites de esportes tradicionais
voltados aos esportes eletronicos etc. Os textos discorrem
sobre diversos assuntos como: andlises de jogadas, times ou
de algum jogador especifico, noticias, questdes voltadas a
algum elemento do jogo, economia etc. Relacionados com
o tema deste trabalho, foram selecionados dois artigos, duas
palestras e um programa no Youtube que foram relevantes.

Stanford [15] apresenta uma lista de razdes para um esport
fazer sucesso, além de indicar os esportes eletrdnicos mais
populares, descrevendo brevemente cada um e elencando o
que as desenvolvedoras desses jogos fizeram para alcancar
essas posicdes: garantir atualizacdes regulares no jogo, ter
certeza que a base de jogadores é grande, deixar o jogo
facil de aprender porém dificil de aperfeicoar, destacar a
importancia do modo espectador e trazer as pessoas corretas
para comentar os jogos. Cada razdo é explicada e exempli-
ficada.

Margaris [16] apresenta os motivos que fazem com que o
jogo Heroes of the Storm — HotS (Blizzard, 2015) ndo tenha
sucesso como esport. Apresenta as mudangas drasticas no
cendrio competitivo do jogo, como alteragdes de times e
de investimento, o que prejudicou seu cendrio competitivo.
Depois, o autor indica alguns possiveis motivos para isso: a
falta de histérias entre partidas profissionais, o fato das par-
tidas competitivas serem entediantes, dificuldade no acom-
panhamento dos espectadores, o jogo ter um baixo nivel
de complexidade, problemas nao relacionados ao design do
jogo e falta de popularidade nas transmissdes online.

A palestra de Barzilay [17], produtor e designer da
empresa Side-Kick Games, indica elementos que um desen-
volvedor precisa entender ao produzir um jogo voltado para
esportes eletronicos. Primeiramente, o autor mostra dados
sobre o crescimento econdmico do cendrio geral, depois
afirma que € possivel criar um jogo voltado para o esport,
porém ¢ o publico que vai efetivar essa condi¢do. O autor
afirma que existem trés elementos que afetam o progresso
em um jogo: habilidade do jogador, forca da unidade e
sorte, e, de acordo com a porcentagem desses elementos
em um jogo, ele pode ou ndo ser apto a tornar-se um
esport. Cita alguns jogos definindo os niveis de cada um
desses elementos, como mostrado na Figura 1, e entdo define
que jogos considerados esportes eletronicos s@o aqueles que
possuem, em sua maior parte, a habilidade de jogador em
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evidéncia. O autor elenca os elementos importantes que
devem ser considerados ao se desenvolver um esport, com
elementos dentro do jogo (game design, mecanica) e fora
do jogo (transmissao).

ELIIGEL ] Habilidade
Habilidade
Habilidade Habilidade

Unidade
Habilidade Habilidade Unidade

Unidade

Unidade Unidade

Unidade Unidade

Puzzles &  Hearthstone
Dragons

Wow Starcarft  Candy Crush Lol Angry Birds

Figura 1. Andlise de jogos usando os elementos de progresso [17].

A apresentacdo de Browder [18], designer da Blizzard e
chefe do setor responsavel pelo jogo Starcraft Il (Blizzard,
2010), explica as decisdes de design do jogo em relacdo
ao esports. Comenta que um esporte eletrdnico precisa ser
divertido de assistir e, para alcangar isso, destaca quatro
pontos: ter informacdes claras, ser simples, ter um alto
nivel de habilidade e ter momentos de incerteza. O autor
detalha esses quatro pontos ao longo da apresentacdo e
explica como o fato do jogo ter sido desenvolvido com
foco em esports influenciou nas decisdes de design como:
mudangas na histéria do jogo, todos os personagens dentro
do jogo sdo versdes simplificadas dos conceitos originais
para ndo gerar uma polui¢do visual e mudancas no design
de personagens, pois havia uma limitacdo na criagdo de
personagens com caracteristicas semelhantes, dessa forma
os jogadores acabariam escolhendo o melhor entre eles,
entdo evitou criar personagens parecidos. Finaliza a palestra
informando que essas mudancgas de design do jogo surtiram
efeito na sua popularidade, que atualmente € reconhecido
mundialmente.

O programa do Youtube é um episédio da série chamada
Extra Credits, de Portnow e Floyd [19], que aborda o
conceito de desbalanceamento perfeito, afirmando que, em
design de jogos, os elementos ndo precisam ser perfeita-
mente balanceados. Utilizando o exemplo do xadrez, que
€ um jogo perfeitamente balanceado, os autores indicam
que, apesar do jogo ser excelente, possui um nimero fixo
de melhores jogadas possiveis e que somente os melhores
jogadores conseguem encontrar novas. Os autores citam o
exemplo do jogo Starcraft que, ao se aproximar de um
balanceamento perfeito, deixou de ser um jogo de estratégia
e tornou-se um jogo de acdo, no qual os jogadores calculam
as melhores jogadas e quem consegue executd-las mais
rapidamente ganha.
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III. METODOLOGIA

Este trabalho tem como o objetivo listar boas praticas que
podem auxiliar um jogo a se tornar um esport, buscando
na esfera académica e ndo académica. Apds isso, foram
feitas pesquisas quantitativas e qualitativas, sendo a primeira
realizada com jogadores e espectadores da modalidade, e a
segunda com pessoas envolvidas mais diretamente com o
cendrio como jogadores profissionais, técnicos de equipes,
donos de organizacdes, desenvolvedores de jogos, comenta-
ristas de partidas profissionais etc.

Inicialmente, foi realizada uma pesquisa no Google Scho-
lar com termos relacionados ao tema: “esports” e “Esportes
eletronicos”. Depois foram feitas pesquisas baseadas em
algum jogo especifico como “League of Legends”, “Counter-
Strike”, “Dota 27, “Heroes of the Storm” ou “Starcraft”’,
por serem atualmente os esportes eletronicos de maior
expressdo em relacdo a premiagdes. Na busca de material
ndo académicos, foi feita uma pesquisa no Google baseada
no tema, sendo a principal: “How to make an esports game”
(“Como fazer um jogo de esports”).

A partir da pesquisa na literatura, foram elencadas as
primeiras boas praticas, indicando os respectivos graus de
importancia. Outras boas praticas baseadas na vivéncia do
autor com o cendrio geral de esports também foram acres-
centadas e, para ver se as boas praticas eram vélidas ou nao,
foram realizadas pesquisas quantitativas e qualitativas.

Pesquisas quantitativas foram feitas no formato de dois
questiondrios online, um em portugués, focado em jogadores
e entusiastas brasileiros, e o outro em inglés, focado no
publico mundial, sendo as perguntas semelhantes nas duas
versdes com excecdo de perguntas voltadas a regido que
residem. Essa separacdo foi feita para avaliar quais as
diferencas entre esses dois tipos de perfis, além de ter uma
maior facilidade de encontrar respostas em portugués. Esta
pesquisa foi divulgada no perfil pessoal do autor no twitter
e também postada em féruns de Facebook voltados aos
esportes eletrdnicos em geral ou em grupos especificos de
alguns jogos como League of Legends, Dota 2, Counter-
Strike: Global Offensive (Valve, 2012), Starcraft II etc. Os
questiondrios foram necessarios para verificar se as boas
praticas pensadas anteriormente eram validas e se precisa-
vam de alguma modificagdo, como também encontrar novas
boas praticas que nao foram percebidas.

Pesquisas qualitativas foram feitas na forma de entrevistas
semiestruturadas baseadas no método de Cote e Raz [20],
em que as perguntas sdo previamente preparadas, mas sdo
permitidos desvios caso exista algum ponto importante que
tenha surgido no momento da entrevista. Foram escolhidas
para a entrevista pessoas que tinham algum envolvimento
mais direto com o esporte eletronico, diferentemente dos
questiondrios que envolveram pessoas de diversos niveis de
afinidade com a modalidade. O contato inicial foi através das
redes sociais como Twitter, Facebook e postagens em grupos
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especificos de jogos, convidando interessados, ou um contato
mais direto nas péginas especificas de algumas pessoas
que poderiam ter o perfil adequado. As entrevistas tiveram
o objetivo de avaliar as udltimas boas praticas, observar
eventuais mudangas ou adicionar boas préticas baseadas nas
entrevistas. Pela abordagem mais direta com o entrevistado,
foi possivel verificar boas praticas ndo percebidas anterior-
mente.

IV. BOAS PRATICAS

O objetivo das boas préticas aqui presentes € indicar com
conjunto de elementos que foram considerados relevantes
para o desenvolvimento de esportes eletronicos encontrados
na literatura e através de questiondrios e entrevistas de
pessoas relacionadas com o tipo de jogo em questdo. Nao
se propdem a ser regras rigidas nem garantir efetividade
em sua utilizagdo, apenas servir como uma orientagao para
os desenvolvedores em relacdo aos elementos considerados
importantes pela comunidade. Podem existir boas préticas
antagdnicas uma vez que o design de jogos é um processo
pautado na experiéncia subjetiva e que ndo possui elementos
objetivos que devem ser utilizado, como uma espécie de
tabela periddica [25]. A experiéncia de cada desenvolvedor
apresenta um conjunto de boas praticas subjetivas, e quando
ndo ocorreu um consenso em relagdo a um determinado
critério, optou-se por expor as possibilidades, deixando a
escolha de qual possibilidade seguir a critério do desenvol-
vedor. Outros trabalhos que possuem proposta semelhante:
[24][23].

Nesta secdo serdo expostas as boas praticas encontradas
a partir dos trabalhos estudados, dos questiondrios e das
entrevistas, sendo divididas por grau de importancia e nas
seguintes categorias: gerais, desenvolvimento e transmissao.
Para cada boa prética foi elaborado um cédigo para facilitar
a sua referéncia, seguindo a seguinte 16gica de construgdo: a
primeira letra representa a categoria da qual a boa prética faz
parte (G - Gerais, D - Desenvolvimento e T - Transmissao),
a segunda letra representa o grau de importdncia (E -
Essencial, I - Importante ¢ D - Desejdvel) e o nimero de
dois digitos que segue representa o posicionamento no qual
ela pode ser encontrada.

Das boas praticas apresentadas, 27 foram encontradas
via pesquisa em materiais académicos e nao académicos
(GEO1 a GE04, GD10, DEO1 a DE15, DI25, TEO1 a TEQS)
e 20 propostas pelo autor do trabalho (GEO5 a GEO7,
GD11, GD13, GD14, DE17 a DE21, DI30, DD31, DD36,
DD38, TE06, TEO7, TI10, TI11 e uma excluida). Com os
questiondrios, foram confirmadas 26 boas praticas dentre as
iniciais (GEO1 a GEO3, GES, GE06, GD10, GD11, GD13,
DEO1, DEOS a DE11, DE18 a DE21, DE23, DI30, DD36,
TEO1 a TEO3, TEO06, TI10 e TI11), duas foram modificadas
(DD31 e DD32) e quatro adicionadas (GD12, DI26, DD34,
e DD37). Com as entrevistas, foram confirmadas seis boas
préticas (GEO1, GEO7, GD14, DE17, DD38 e TE07), uma

XVIII SBGames — Rio de Janeiro — RJ — Brazil, October 28th — 31th, 2019 68



SBC — Proceedings of SBGames 2019 — ISSN: 2179-2259

foi modificada (DE20), dez adicionadas (GIO8, DE16, DE22,
DE24, DI28, DI29, DD35, TE08, TE09, TD13) e uma
removida.

Os graus de importancia utilizados foram classificados
através de conceitos semelhantes a priorizagdo de requisitos
da Engenharia de Software: essencial, quando é fundamental
para o funcionamento do sistema, ou seja, sem ele nao
se pode dizer que o projeto estd completo; importante,
quando o projeto pode funcionar sem esse requisito, mas
¢ algo que seria importante ser desenvolvido futuramente
para um funcionamento ideal; e desejavel, quando ndo ¢
indispensavel para o projeto e ndo precisa ser desenvolvido
no futuro, mas serd positivo se inserido [21].

As boas praticas foram consideradas essenciais caso este-
jam presentes nos textos de forma unanime, ou seja, os textos
académicos e ndo académicos apontavam essa pratica como
vdlida, ou tenham aprovag@o majoritdria nos questiondrios
ou nas entrevistas; importantes, caso esteja presente nos
textos mas ndo de forma uninime, ou tenha aprovagdo entre
40% e 59% das respostas nos questiondrios; e desejavel, caso
ela tenha uma aprovagdo de menos de 40% nos questiondrios
ou tenha sido pouco comentada nas entrevistas.

A. Boas prdticas gerais

Esta categoria possui boas priticas gerais que afetam o
jogo como um todo.

2

GEO01. Seja proativo com a comunidade: é responsabili-
dade do desenvolvedor mudar as regras do jogo, or-
ganizar campeonatos e sempre se comunicar com a
comunidade, caso contrario os jogadores podem deixar
do jogo [10];

GEO02. Faca torneios presenciais: eventos ao vivo unem
os fas que preferem assistir de perto. Se nao for possivel
realizar todas as etapas de forma presencial, escolha
momentos importantes para realizar de forma presencial
[17];

GEO03. Tenha um publico grande: nido adianta ter um
jogo impecdvel se ndo tem publico o suficiente para
acompanhar o cendrio, ¢ importante criar um jogo que
seja agraddvel também para o espectador [15];

GE04. Acompanhe torneios da comunidade: muitos tor-
neios vao surgir por iniciativa da comunidade, sendo
assim € importante acompanhar essas iniciativas es-
pontaneas para se aproximar dos jogadores e obter
sugestdes de melhorias para o jogo [17];

GEO0S. Realize torneios com torcida: pois cria uma at-
mosfera diferente e afeta tanto a qualidade do evento
quanto o desempenho de jogadores profissionais, o
que também pode impactar na quantidade de pessoas
assistindo a transmissao;

GEO06. Faca eventos em diferentes localidades: para ha-
ver uma adesdo maior de jogadores de diversos locais
e paises;
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GE(7. Enfatize momentos importantes: recompense jo-
gadores ou times que realizem algo memordvel com
algum elemento dentro do jogo, sejam referéncias,
conteddos cosméticos, elementos dentro do mapa etc.,
mas tenha cuidado com a qualidade e a quantidade
desses momentos, caso aconteca com muita frequéncia
ou devido a agdes simples pode perder seu impacto;

GI08. Evite esteredtipos: para evitar preconceitos e atitu-
des ofensivas, evite elementos estereotipados relaciona-
dos com machismo, LGBTfobia, entre outros;

GDO09. Use as redes sociais: muitas pessoas conhecem o0s
esports através de noticias do cendrio em redes so-
ciais, pois sao ferramentas de grande alcance para a
divulgacdo de torneios e novidades quanto ao jogo.
Pesquise quais s@o as redes sociais mais usadas com
o objetivo de aumentar o alcance do jogo para a
comunidade;

GD10. Busque parcerias influentes: procure contato com
pessoas ou empresas ja envolvidas nos esports para
fazer parcerias e assim facilitar a inser¢do do jogo [17];

GD11. Torne o competitivo interessante: alguns jogado-
res comegaram a assistir as competicdes por ver noticias
sobre a modalidade dentro do jogo, logo, é importante
mostrar o que esta acontecendo no universo dos esports
para atrair jogadores que talvez ndo conhegam o cendrio
competitivo.

GD12. Conheca as condicdes do publico: alguns jogado-
res mencionaram que nunca foram a um evento de
esport pois o preco do ingresso era bastante elevado,
entdo, ao planejar um torneio, procure entender a
situag@o financeira do publico almejado, para ndo ter
um ingresso caro e, por conta disso, ndo conseguir uma
presencga de publico satisfatoria;

GDI13. Permita a contribuicao em torneios: faca com
que o publico geral possa de alguma forma contribuir
com a premiacdo dos torneios, pois desta forma
poderdo sentir que estdo ajudando no crescimento
do jogo como um esport, porém essa acdo deve ser
recompensada, criando itens especificos dentro do jogo
para o evento. Parte do valor pode ser destinado para
a premiagdo do torneio;

GD14. Facilite a comunicacao dos espectadores: os es-
pectadores gostam de comentar os jogos, entdo € re-
comenddvel disponibilizar um modo fécil para intera-
girem (féruns, chats, canais etc.).

B. Boas prdticas de desenvolvimento

Nessa categoria, foram inseridas as boas praticas que
afetam de alguma forma o desenvolvimento do jogo.
DEO1. Garanta um matchmaking justo: matchmaking §é

uma forma de criar partidas nas quais os jogadores
estdo em niveis equivalentes, que podem ser calculados
a partir de varidveis como o ndmero de vitdrias e
derrotas. Tem como objetivo criar uma partida que seja
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agraddvel a todos os participantes envolvidos, entdo
deve-se ter certeza que o pareamento entre jogadores
esta sendo feito de forma justa, para ndo frustrar os
jogadores desnivelados em relagdo aos demais [22];

DE02. Delimite o tempo de jogo: estabeleca um tempo
aceitdvel de jogo, seja a duracdo de cada round ou a
duracdo média de um jogo. definir o tempo de jogo
acaba criando um elemento de drama, pois ele pode
estar a favor ou contra [17]. Ter em mente um tempo
médio de jogo, auxilia os fds e os organizadores a
definirem em média o tempo que serd investido em um
evento especifico;

DEO03 Crie um modo espectador competente: um esport
¢ construido em relacdo aos espectadores de partidas
profissionais, e eles ndo irdo participar se niao for de
forma fécil e divertida [15]. Crie um modo especta-
dor que deixe claro o que estd acontecendo naquele
momento, com uma interface que mostre todos os
elementos do jogo. Diferente do jogador, é importante
que o espectador possa ver todas as informacdes de
ambos os times;

DEO4. Tenha condicoes claras de sucesso e falha: um
esport precisa ter um objetivo claro que possa ser
explicado facilmente a qualquer pessoa que esteja
entrando nesse universo [17]. Por exemplo, o objetivo
em League of Legends é destruir o Nexus (base)
adversdrio antes que ele destrua o seu;

DEO05. Estabeleca metas secundarias: as metas ajudam o
jogo a progredir, mas ndo devem ser essenciais para
a vitéria [17]. Ao criar essas metas, € possivel pro-
porcionar momentos dramdticos, o que pode ajudar o
jogador ou o time a se aproximar da vitéria. Exemplo:
os objetivos neutros em League of Legends (Dragdes,
Bardo ¢ Arauto);

DEO06. Possibilite um desbalanceamento perfeito: que ¢
a ideia de que os elementos ndo precisam ser totalmente
balanceados, pois limita as melhores jogadas, fazendo
0 jogo se tornar previsivel, o que facilita o afastamento
de jogadores e espectadores. Essa forma de desbalan-
ceamento faz com que jogadores de niveis diferentes
desenvolvam estratégias diferentes que funcionam na-
quele nivel e, ao evoluir, deve encontrar outras jogadas
dominantes [19];

DEO07. Apresente as informacoes de forma clara: um
bom esport tem que prezar pela clareza de informagdes
dentro de jogo [18]. Exemplos: as unidades devem
ter o tamanho ideal para ndo atrapalhar a visdo de
outras unidades, os efeitos visuais devem ser simples
o suficiente para ndo criar uma poluicio visual na tela,
mas que seja possivel entender o que esta acontecendo;

DEO08. Estimule reflexos rapidos: a maioria dos esports é
baseada em habilidades do jogador [17] e um bom es-
port precisa de reflexos rapidos por parte dos jogadores
e de um alto nivel de coordenagdo entre dedos e olhos
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[10], sendo assim, € necessdrio estimular o jogador a
melhorar sua jogabilidade;

DE09. Facilite o aprendizado e dificulte a maestria:
um esport precisa ter os seus conceitos bdasicos
facilmente compreensiveis, mas exigir um alto nivel
de habilidade para garantir a competitividade [15].
Esse € um dos motivos que faz com que o jogo Heroes
of the Storm ndo faca tanto sucesso quanto os seus
concorrentes, pois tem baixa complexidade, o que
dificultou o cendrio competitivo [16]. Os espectadores
preferem assistir jogos com uma curva de habilidade
mais alta.

DE10. Possibilite uma curva de habilidade alta: Para
Barzilay (2016), um jogo com uma boa curva de
habilidade permite que os jogadores desenvolvam
estratégias novas e Unicas, e permite que jogadores de
todos os niveis possam se divertir, tentando melhorar
suas habilidades; além de possibilitar o destaque de
jogadores [17].

DE11. Incentive a competitividade entre jogadores:
sdo os fas que definem se um jogo é um esport, mas
pode-se criar um bom jogo competitivo, com embates
individuais ou entre equipes, para que surjam times e
jogadores e, consequentemente, seus fas [17];

DEI12. Possibilite momentos dramaticos: um jogo pre-
cisa ser criado com momentos dramaticos, ndo sendo
um jogo de a¢do continua [17]. Ter momentos de pausa
ajuda aos jogadores pensarem novas estratégias. E nesse
momento de pausa que os comentaristas adicionardo o
drama dentro de uma partida transmitida;

DE13. Torne o jogo complexo: o jogo pode disponibili-
zar diferentes mapas, objetivos, itens, interacdes entre
personagens e tempos, que podem possuir diferentes
formas de jogar, o que torna o jogo mais complexo
[171;

DE14. Estabilize o jogo: antes de introduzir o jogo como
um esporte eletronico, garanta que ele funciona bem e
que ndo possui erros aparentes [17]. Nenhum jogo € a
prova de defeitos, mas problemas graves podem causar
a rejei¢ao dos jogadores;

DEI1S5. Possibilite incertezas para quem assiste: um bom
esport precisa estar repleto de incertezas, ou seja,
o espectador nao deve prever o que acontecerd nos
préximos momentos, mantendo o publico sempre em
atengdo [18].

DE16. Combata o antijogo: um jogo voltado para esporte
eletrdnico tem que prezar a competitividade, e ter
um jogo que permite trapacas ou atitudes negativas,
como sair no meio do jogo ou ter um comportamento
toxico, vai de encontro a esse principio. Entao tenha um
sistema que ajude a encontrar e evitar esses problemas,
ou punir as atitudes;

DE17. Possibilite a reversao de situacoes adversas:
mesmo que haja uma grande desvantagem, permita
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que o jogador que estd perdendo tenha chance de
reverter a situacdo, porém esses mecanismos nao
podem ser artificiais ao ponto de sempre privilegiar
um jogador que ndo tem um bom desempenho;

DE18. Evite vender itens que dao vantagens: jogadores
nido gostam do chamado “pay fo win” (pagar para
vencer) em um jogo competitivo, por isso € importante
pensar em outras formas de conteido para comércio,
por exemplo, venda de elementos cosméticos;

DE19. Crie formas de ranqueamento: o jogo precisa ter
alguma forma de ranqueamento para os jogadores po-
derem se comparar aos outros, além de criar um senso
de progressdo para o jogador quando ele observa seu
nivel melhorando;

DE20. Mantenha o jogo atualizado: atualizacdes
constantes sdo essenciais para o jogo nio estagnar e
ndo causar o desinteresse dos jogadores. Porém, busque
uma boa periodicidade para ser possivel usufruir do
melhor de cada atualizacio;

DE21. Possibilite diferentes formas de uso: um
elemento pode assumir funcdes diferentes no jogo,
de acordo com o modo. Exemplo: um personagem
que pode servir como suporte ou como atacante
dependendo dos itens que o jogador inserir;

DE22. Dedique servidores a cada regido competitiva:
¢ ideal que existam servidores dedicados para cada
regido com muitos jogadores pois, caso os jogadores
estejam com laténcia alta (que € o tempo de tramitacio
de uma informacdo entre o jogo e o servidor) é
improvavel que possam disputar partidas competitivas
em igualdade com jogadores de regides que possuem
uma laténcia menor;

DE23. Evite uma estratégia dominante: uma estratégia
ou personagem que € claramente superior aos demais
ndo € interessante em um jogo competitivo, pois
desestimula o jogador que queira fazer algo diferente,
uma vez que nunca terd sucesso. Isso pode causar
desinteresse por parte da comunidade;

DE24. Escute as opinioes de jogadores profissionais:
pois possuem o maior conhecimento sobre do jogo,
muitas vezes encontrando elementos que nao foram
pensados pelos desenvolvedores;

DI25. Crie um jogo simétrico: um jogo simétrico ¢é
aquele em que cada jogador tem os mesmos tipos
de agdo, porém o resultado de uma acdo depende do
jogador e do oponente [10]. O mapa do jogo precisa
ser igual para todos os jogadores, porém, caso seja
necessario ser diferenca, busque outras formas de
deixar o jogo simétrico, como alternar a posicdo dos
jogadores entre partidas;

DI26. Balanceie o jogo para jogadores profissionais: ao
pensar em mudangas de balanceamento, tenha como
foco os jogadores de alto nivel, pois entendem mais do
jogo do que jogadores casuais. A desenvolvedora deve
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tratar o jogador casual de forma totalmente diferente
do jogador profissional;

DI27. Nao esqueca dos jogadores casuais: um jogo com
um balanceamento voltado para o jogador profissional
pode ndo ser atrativo para o jogador comum, afastando-
o do jogo. Entdo é necessario um equilibrio entre o que
é importante para esses dois tipos de jogadores;

DI28. Garanta uma boa dublagem e localizacido: pois
pode atrair jogadores novatos, principalmente para
jogos com foco no desenvolvimento do ambiente, da
histéria e dos personagens;

DI29. Desenvolva um jogo gratuito: uma boa ideia para
adentrar no mercado de jogos € criar um jogo gratuito
que possuam recursos que sao pagos. Isso ajuda a atrair
jogadores nas fases iniciais. Quanto mais jogadores se
interessam pelo jogo, aumenta a probabilidade de um
cendrio competitivo surgir;

DI30. Crie um servidor de testes: para ndo arriscar a cre-
dibilidade do jogo, as mudancas de balanceamento
e de mecanicas precisam primeiro ser testadas por
jogadores em um servidor que ndo atrapalhe o desem-
penho oficial. Quanto mais pessoas testarem, maior a
possibilidade de achar algum erro ndo encontrado pelos
desenvolvedores;

DD31. Evite elementos de sorte: pois pode causar a
evasdo de jogadores de alto nivel, por acharem que
ndo € a habilidade que define quem é o melhor jogador,
mas sim a sorte;

DD32. Inclua alguns elementos de sorte: ao criar um
jogo para esport, procure incluir alguns elementos que
tenham resultados aleatorios ao invés de definidos,
desta forma € possivel ocorrer jogadas inusitadas
durante o jogo. Mas esses resultados ndo podem
ser determinantes para a vitéria ou a derrota de um
jogador;

DD33. Permita-se mudar aspectos basicos do jogo:
para o jogo se manter sempre interessante, algumas
mecanicas podem ser drasticamente mudadas,
adicionadas ou removidas, mesmo que seja uma
mecanica bdsica;

DD34. Evite mudar elementos basicos do jogo: é
necessdrio que o jogo passe por mudancas ao longo
do tempo para se manter interessante, mas evite mudar
elementos centrais do jogo, pois dessa forma pode
afastar jogadores que ja se adaptaram ao modo de
jogar;

DD35. Crie um bom tutorial: € importante para inserir
um jogador novato, aumentando a possibilidade de sua
permanéncia com menos possibilidade de frustragio;

DD36. Crie itens de jogadores profissionais: muitos jo-
gadores gostam de, abertamente, mostrar apoio a um
time ou um jogador, entdo € desejdvel itens relaciona-
dos. Pode também ajudar os profissionais, disponibili-
zando parte das vendas;
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DD37. Atente aos elementos de trabalho em equipe:
algumas pessoas acreditam que trabalho em equipe €
algo que define um esporte eletrénico, entdo procure
incluir mecanicas que favoregcam o trabalho em equipe
e evite elementos que favorecam um jogador ganhar
sozinho;

DD38. Teste com jogadores profissionais: algumas
mecanicas precisam ser testadas por jogadores com
alta habilidade, pois normalmente esses jogadores
s30 0s mais aptos a encontrarem inconsisténcias. E
imprescindivel que esses testes ocorram o mais cedo
possivel [17].

C. Boas prdticas de transmissdo

Nesta categoria, foram inseridas as boas praticas que
discorrem sobre a transmissdo de eventos relacionados aos
esportes eletronicos.

TEO1. Tenha uma boa equipe de transmissao: ela ndo
define se um jogo vai se tornar um esport, mas
ajuda a melhorar a experiéncia do espectador [15].
Procure ter uma boa equipe de transmissdo, como
narradores, comentaristas, analistas, entrevistadores,
pessoas da parte técnica etc. Sendo todas essas fungdes
preenchidas por pessoas que tenham o conhecimento
necessario para exercé-las;

TEO02. Crie uma narrativa nas partidas profissionais:
qualquer esporte tem uma histéria e isso nao se difere
nos esports [16]. Uma partida profissional ndo se
torna interessante se ndo ha uma histéria e o design
do jogo precisa possibilitar essas histérias. Em relagdo
a transmissdo, € importante que oS comentaristas
mostrem dados individuais e de equipes, permitindo a
comparagdo entre personagens;

TE03. Crie momentos inesqueciveis dentro do jogo:
sdo os momentos mostrados durante a transmissao e
que possuem um alto nivel de drama, ou que mostram
feitos extraordindrios, que s@o os melhores para trazem
mais fas ao jogo [17];

TE04. Evidencie quem esta participando do jogo: na
transmissdo e dentro do jogo precisam estar claros
os times e os jogadores que estdo participando [17],
apresentando algumas informagdes importantes;

TEOS. Entenda os elementos de transmissao online:
entender quais ferramentas sdo comumente utilizadas
para transmitir o jogo, tais como: softwares, limitagcdes
etc. Se os jogadores nao conseguem transmitir os
jogos, ndo irdo jogar [17];

TE06. Permita a analise de jogadas importantes:
um dos motivos que jogadores assistem partidas
profissionais é para aprender com os jogadores de
alto nivel, para melhorar o seu desempenho. Mas, no
momento do jogo, esse tipo de jogada pode passar
despercebida devido a velocidade dos acontecimentos,
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entdo é importante que se destaque alguns momentos
da transmissdo para analisar as melhores jogadas;

TEO7. Permita momentos para patrocinadores: ¢ vanta-
joso para o crescimento econdmico do cendrio, entdo,
nas transmissdes de eventos, é importante que se tenha
um espaco destinado a conteidos promocionais;

TEO08. Possibilite narracées na lingua local: para um
jogo competitivo contar uma histéria, os narradores
sd30 necessdrios. Para cada regido competitiva é ideal
que existam narra¢des das partidas na lingua local;

TE09. Possibilite narracoes em diversas linguas: para
aumentar o alcance das transmissdes de torneios
internacionais, € importante disponibilizar diversas
linguas, pois nem todo pais tem uma cultura de lingua
inglesa, e isso pode afastar espectadores que nao
entendam o que estd sendo transmitido;

TI10. Controle bem a camera do jogo: para as
transmissdes dentro de jogo, € importante ter
alguém especializado nessa fungdo e que a exerca
exclusivamente, desta forma evita-se de perder
momentos importantes;

TI11. Entreviste pessoas importantes: durante a trans-
missdo, € importante entrevistar pessoas relacionadas a
algum time, sejam jogadores, técnicos, donos de time
etc. Desta forma apresenta-se ao publico personalidades
dentro do cendrio, criando uma maior identificacdo com
elas;

TI12. Destaque times ou jogadores: muitos espectadores
assistem uma transmissdo de campeonato para acom-
panhar um jogador ou um time especifico, entdo &
importante o destaque de algumas pessoas que chamem
a atengdo do publico. E isso que facilita o surgimento
de novos fas [17];

TD13. Possibilite a narracdo para niveis diferentes:
dependendo do nivel do campeonato, é uma boa ideia
ter mais de uma transmissdo dedicada a jogadores
diferentes: iniciantes ainda estdo aprendendo o bdsico
do jogo, enquanto que jogadores avangados tém focos
diferentes e mais especificos.

V. INSTRUMENTOS DE AVALIA(;AO
A. Questiondrios

O objetivo dos questiondrios foi verificar se a opinido
dos jogadores corrobora com as boas praticas encontradas,
descobrir boas praticas que ndo foram citadas nos trabalhos
analisados e verificar algumas hipdteses dos autores que
foram percebidas a partir de experiéncias proprias com a
modalidade.

Buscou-se confirmar, modificar ou acrescentar boas
préticas através da contribuicdo dos participantes, como
também definir o grau de importincia para elas. Em alguns
casos, devido a uma nio unanimidade das respostas, ocorreu
a criagdo de boas préticas antagdnicas, cabendo ao desenvol-
vedor do jogo escolher qual delas serd mais benéfica seguir.
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Na primeira parte do questiondrio, foi feito um levantamento
demografico a respeito dos participantes.

A segunda parte foi dividida em duas etapas, a primeira
voltada as pessoas que assistem a partidas profissionais de
esportes eletrdnicos, e a segunda, aos jogadores profissionais
ou amadores. Alguns itens utilizaram escala Likert, nos quais
o participante informava o seu nivel de concordincia com as
afirmativas apresentadas, sendo todas as frases construidas
de maneira positiva.

Foram utilizados dois questiondrios, um em inglés e o ou-
tro em portugués, para evitar que a lingua fosse uma barreira
para a ndo participagdo, além de permitir a visualiza¢do do
perfil nacional e internacional. Os questiondrios utilizados
podem ser encontrados em [26].

A pesquisa em portugués foi divulgada nas redes sociais,
no perfil pessoal e em grupos especializados de diversos
esports, desta forma era considerado a variedade de estilos
e jogos para evitar que as respostas se concentrassem em um
jogo ou género particular, buscando uma maior generalidade.

No geral, a pesquisa foi bem recebida, tendo a postagem
no Twitter recebido 146 retweets e 243 curtidas no periodo
de dois dias, além de que, em diversos grupos de Facebook,
foi comum comentdrios que fizessem a postagem estar
sempre visivel no grupo.

A pesquisa em inglés foi divulgada em grupos de Fa-
cebook dos mesmos jogos e nos respectivos féruns do
Reddit, um site que possui diversas categorias, sendo entre
elas os esports. As postagens no Facebook tiveram uma
boa aceitagdo, com pessoas comentando para que outras
pessoas pudessem responder. J4 no Reddit, devido ao fato
de alguns féruns ndo permitirem formuldrios, algumas pos-
tagens foram deletadas pelos moderadores, fazendo com
que pessoas de determinado jogo ndo pudessem ter acesso
ao questiondrio. Ainda assim, foi possivel ter um nimero
satisfatorio de respostas, além de uma diversificagdio em
relag@o aos locais do mundo e de quase todos os continentes,
com excecdo da Antartida. No formuldrio em portugués,
obteve-se 1660 respondentes que, em sua maioria, tinham
entre 15 e 25 anos, possuiam graduagdo incompleta, apesar
de muitas resposta de alunos do ensino médio ou que ja se
graduaram. Teve-se a participagdo de todos os estados do
Brasil, porém com maioria concentrada no sudeste e no sul.

No formuldrio em inglés, obteve-se 419 respondentes
que, em sua maioria, tinham entre 15 e 30 anos, possuiam
ensino médio ou graduacdo incompleta, e residiam princi-
palmente nos Estados Unidos, Inglaterra, Canadd, Alemanha
e Australia.

Com os questiondrios, foram confirmadas 26 boas praticas
dentre as iniciais (GEO1 a GE03, GES5, GE06, GD10, GD11,
GD13, DEOI, DEO8 a DEI11, DEI8 a DE21, DE23, DI30,
DD36, TEO1 a TE03, TE06, TI10 e TIl1), duas foram
modificadas (DD31 e DD32) e quatro adicionadas (GD12,
DI26, DD34, e DD37).
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B. Entrevistas

As entrevistas tiveram como objetivo observar se as boas
préticas ainda ndo confirmadas no decorrer do trabalho eram
validas, descobrir novas boas priticas ou modificar boas
praticas. Foram entrevistadas 16 pessoas, sendo 11 homens
e 5 mulheres, de diversos papeis dentro da modalidade.

Elas seguiram o formato de entrevista semiestruturada,
com duracdo entre 30 e 90 minutos, tendo como participan-
tes: jogadores semiprofissionais e profissionais, entusiastas
mais proximos ao jogo, ex-funciondrio de uma desenvol-
vedora de esport, comentaristas, jornalistas, produtores de
conteddo, técnicos e membro de midias sociais de um grande
time de esporte eletronico dos Estados Unidos. Os jogos
abordados foram: FIFA 2019 (EA Sports, 2018), Overwatch,
Starcraft II, Heroes of the Storm, League of Legends,
Counter-Strike: Global Offensive, Hearthstone (Blizzard,
2014), Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG Corporation,
2017) e jogos de luta em geral.

Com as entrevistas, foram confirmadas seis boas praticas
(GEO1, GEO7, GD14, DE17, DD38 e TE07), uma foi modi-
ficada (DE20), dez adicionadas (GIO8, DE16, DE22, DE24,
DI28, DI29, DD35, TEO8, TE09, TD13) e uma removida.

VI. CONCLUSOES

Com este trabalho foi possivel entender o processo que
levou o crescimento da modalidade de esports como um
todo, e perceber o porqué da Coreia do Sul ser o maior
destaque quando falamos sobre esportes eletronicos, além
de ver a discussdo sobre a nomenclatura do nome esports.

Na etapa de pesquisa bibliografica, foi observado que exis-
tem poucos textos sobre esportes eletronicos, principalmente
sobre os motivos que levam um jogo a se transformar em
um.

A metodologia se mostrou eficiente para a busca de boas
praticas e as encontradas foram, em sua grande maioria,
corroboradas pelos questiondrios e entrevistas, sendo pou-
cas modificadas e somente uma removida, e diversas boas
préticas foram encontradas nessas duas etapas. Quanto a
importancia, percebeu-se um problema em classifica-las,
pois muitas boas praticas encontradas, e consideradas inici-
almente importantes, acabaram adquirindo menor relevancia
por terem sido citadas por poucas pessoas.

Ao reunir as primeiras boas praticas, sentiu-se uma falta
de praticas consideradas importantes na opinido do autor.
Das boas praticas que foram pensadas, quase todas foram
confirmadas, porém a grande surpresa foi que, inicialmente,
baseado nas experiéncias pessoais, o fator sorte dentro de
um esport que era considerado algo prejudicial, foi notado
que as opinides ndo eram undnimes. Outra surpresa foi a
divisdo de opinides entre como deve ser o balanceamento
de um jogo competitivo, no primeiro momento era esperado
que os fas preferissem um jogo balanceado e pensado para
os jogadores casuais.
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Observando as boas préticas e opinides dos envolvidos
na drea, um jogo precisa ser competitivo e principalmente
popular para se tornar um esporte eletronico. O desenvol-
vedor ndo pode for¢a-lo a isso e o papel das boas praticas
¢é ajuda-lo a encontrar as melhores formas de alcancgar esse
objetivo.

Quanto as entrevistas, foi possivel analisar mais profun-
damente algumas boas préticas e o principal que pode ser
observado é que a maioria dos entrevistados acham que,
para um jogo novo atingir uma alto indice de popularidade,
precisa ser gratuito para assim alcangar um publico que
muitas vezes podem ter medo de gastar dinheiro com um
jogo de uma empresa que ndo estdo familiarizados. Grandes
desenvolvedoras, por possuir uma confianga dos fas, adqui-
rida em titulos anteriores, tem mais chance de atingir sucesso
com jogos pagos.

Um ponto a ser destacado tanto nos questiondrios, quanto
nas entrevistas foi o engajamento da comunidade com
relacdo ao trabalho, a entrevista em portugués foi bem
recebida pela comunidade, que ela ficou aberta por apenas
dois dias e obteve mais de 1600 respostas, sendo necessario
encerrar antes do tempo estimado, pois com muitas respostas
se tornaria dificil a andlise dos dados obtidos. A fase das
entrevistas foi a etapa mais gratificante com praticamente
todos os entrevistados se prontificando em ajudar na entre-
vista, as respostas foram bem elaboradas, muitos mostravam
empolgacdo ao responder e, no fim, se mostravam interessa-
dos em ver o resultado final do trabalho, além de recomendar
outras pessoas que também poderiam ajudar.

Por fim, pode se observar que muitas dessas boas
praticas sdo encontradas em diversas modalidades, mas nao
€ possivel afirmar que seguir as boas praticas vai ocasionar
em um esporte eletrdnico estabelecido, pois depende prin-
cipalmente da aceitacdo do publico, as boas priticas tem
um papel de auxiliar a desenvolvedores e interessados em
transmitir esses jogos a atrair um publico que se interesse
tanto em competir, quanto em assistir, para assim esse jogo
poder tornar um esporte eletronico estabelecido.
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