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RESUMO

Este trabalho propde o desenvolvimento de uma nova rede social voltada para os e-Sports,
devido a auséncia de plataformas especificas para esse publico em um mercado em crescimento.
Embasado em um levantamento tedrico das limitagdes das redes sociais existentes e pesquisas
relevantes na d4rea, constatou-se que as plataformas gerais ndo atendem totalmente as
necessidades dos jogadores, fis e profissionais de e-Sports. Estudos demonstraram que o
compartilhamento de informacdes, intera¢do e formacao de comunidades sao elementos-chave
para a participacdo em comunidades colaborativas. Considerando isso, a criacdo de uma rede
social dedicada aos e-Sports supriria essa necessidade especifica da comunidade. Portanto, este
trabalho propde uma nova plataforma de rede social embasada em pesquisas sobre a
importancia do compartilhamento de informagdes, interacdo e formacdo de comunidades em
plataformas digitais, com o objetivo de atender as demandas dos jogadores, fas e profissionais
desse mercado em expansao.
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ABSTRACT

This paper proposes the development of a new social network specifically designed for e-Sports, due to
the absence of dedicated platforms for this audience in a growing market. Based on a theoretical
analysis of the limitations of existing social networks and relevant research in the field, it has been
observed that general platforms do not fully meet the needs of e-Sports players, fans, and professionals.
Studies have shown that information sharing, interaction, and community building are key elements for
participation in collaborative communities. Taking this into consideration, the creation of a dedicated
social network for e-Sports would fulfill this specific need of the community. Therefore, this work
proposes a new social network platform based on research highlighting the importance of information
sharing, interaction, and community building in digital platforms, with the aim of meeting the demands
of e-Sports players, fans, and professionals in this expanding market.
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1 INTRODUCAO

A competicdo de jogos eletronicos ndo requer mais a presenca fisica dos jogadores devido
a eliminacdo da necessidade de estarem no mesmo espago, permitindo disputas online ou
presenciais contra amigos ou desconhecidos (ENCICLOPEDIA BRITANICA, 2021). Desde a
primeira competi¢do esportiva eletronica nos Estados Unidos com o jogo Spacewar, os e-Sports
tém conquistado cada vez mais adeptos (ENCICLOPEDIA BRITANICA, 2021).

A discussdo sobre a classificacdo dos jogos como pratica esportiva tem sido abordada
internacionalmente (WAGNER, 2006), mas ainda ha escassez de estudos sobre essa tematica
no territorio nacional.
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O esporte eletronico passou por um notavel crescimento a partir dos anos 2000, evoluindo
de pequenos torneios para grandes eventos. A popularizacdo do streaming foi um fator
determinante para o rapido crescimento dos e-Sports, que também presenciaram a presenca
macica de espectadores nos eventos e um aumento expressivo da audiéncia
(CONFEDERACAO BRASILEIRA DE ESPORTS, 2017).

Embora nao haja uma defini¢do amplamente aceita para o termo "e-Sports", geralmente
¢ considerado como uma forma competitiva de jogar videogames em um ambiente
profissionalizado (COATES; PARSHAKOV, 2016).

A divulgacao e o conhecimento dos e-Sports ainda sdo limitados pela midia, apesar de
alguns eventos apresentarem niimeros impressionantes, sendo um nicho com um publico muito
especifico.

A pandemia acelerou ainda mais o crescimento do setor de jogos eletrdnicos, com um
grande nimero de brasileiros se juntando a comunidade gamer desde marco de 2020, resultando
em um crescimento exponencial do setor (OLIST, 2023).

Os e-Sports estdo experimentando um rapido crescimento, atraindo um nimero crescente
de fas e profissionais. Estudos anteriores destacam a importancia do compartilhamento de
informacdes e da interacdo para a participagdo em comunidades colaborativas (HAMARI;
SJOBLOM; UKKONEN, 2016). Além disso, pesquisas indicam que os e-Sports estio se
tornando uma forma popular de entretenimento, gerando uma demanda crescente por
plataformas especializadas que atendam as necessidades dos jogadores e proporcionem uma
experiéncia envolvente (HAMARI; SJOBLOM, 2017).

Considerando o papel fundamental das redes sociais na formagdo de comunidades e no
engajamento dos usudrios, estudos ressaltam a importancia das redes sociais baseadas em
interesses especificos para criar um ambiente adequado de interagdo e compartilhamento de
conteudo (SHIH; LIU; LAFFEY, 2011). Portanto, a criagdo de uma rede social voltada para os
e-Sports, conforme proposto neste trabalho, atenderia a necessidade especifica da comunidade
de jogadores e profissionais desse setor, proporcionando um espago dedicado a interagdo, troca
de informagdes e formac¢do de comunidades engajadas.

2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste trabalho se baseia na necessidade de desenvolver uma nova
rede social voltada para os e-Sports, considerando a falta de plataformas especificas para
atender as demandas desse ptblico em um mercado em expansdo. Ao analisar as limitagdes das
redes sociais existentes € examinar pesquisas relevantes na darea, constatou-se que as
plataformas gerais ndo sdo capazes de satisfazer plenamente as necessidades dos jogadores, fas
e profissionais de e-Sports.

Estudos demonstraram que o compartilhamento de informacdes, a interacdo entre os
usudrios ¢ a formagdo de comunidades sdo elementos cruciais para a participagdo em
comunidades colaborativas. A troca de informagdes relevantes, a possibilidade de interagir com
outros membros da comunidade e a construgdo de conexdes significativas sdo fundamentais
para o engajamento dos usuarios.

Diante desse cendrio, a criacdo de uma rede social dedicada exclusivamente aos e-Sports
se mostra como uma solucdo que supriria essa necessidade especifica da comunidade. Essa
plataforma poderia oferecer recursos e funcionalidades adaptados as demandas dos jogadores,
fas e profissionais desse mercado em expansdo, proporcionando uma experiéncia mais
completa e personalizada.

Dessa forma, o referencial tedrico destaca a importancia de desenvolver uma nova
plataforma de rede social voltada para os e-Sports, considerando as limitagcdes das redes sociais
existentes e a importancia do compartilhamento de informagdes, da interagdo entre os usuarios



V JORNADA ACADEMICA, CIENTIFICA E TECNOLOGICA, 21 DE JUNHO DE 2023, JALES/SP
FACULDADE DE TECNOLOGIA PROFESSOR JOSE CAMARGO — FATEC JALES

e da formac¢do de comunidades. Essa base tedrica serve como suporte para a proposta de uma
plataforma especifica que atenda as necessidades da comunidade de e-Sports, fornecendo um
ambiente adequado para o compartilhamento de conteudo, a interagdo entre 0s membros € o
fortalecimento das conexdes na industria de e-Sports em constante crescimento.

Qual a necessidade da criacdo de uma rede social sendo que existem ferramentas como o
Discord?

A criagdo de uma nova rede social voltada para e-Sports se justifica mesmo com a
existéncia de ferramentas como o Discord devido a algumas necessidades especificas nao
atendidas pelas plataformas existentes. Embora o Discord seja amplamente utilizado na
comunidade de jogadores, ele possui um foco principal na comunica¢do em tempo real, como
bate-papo por voz e texto, e na formagao de grupos para jogar em equipe.

No entanto, uma rede social dedicada aos e-Sports pode oferecer recursos adicionais e
especificos para atender as demandas da comunidade. Alguns exemplos desses recursos podem
incluir a centralizagdo de contetdo, networking profissional, comunidade especializada e
recursos personalizados.

Uma rede social voltada para e-Sports pode fornecer um espaco centralizado para
compartilhar noticias, estratégias, replays, eventos e outros tipos de contetido relacionados aos
jogos competitivos. Isso facilita o acesso e a descoberta de informacgdes relevantes. Além disso,
a plataforma pode ser projetada para promover relacionamentos profissionais, permitindo que
jogadores, equipes, organizagdes € marcas se conectem e colaborem. Ela pode ser uma
ferramenta util para encontrar empregos, anunciar vagas, formar parcerias e expandir o network
na industria de e-Sports.

Uma rede social dedicada aos e-Sports também pode oferecer uma comunidade especifica
e segmentada para os jogadores, proporcionando um ambiente onde os entusiastas desse
segmento podem se reunir, interagir e trocar experiéncias. Isso cria uma sensacao de
pertencimento e engajamento mais direcionado. Além disso, a plataforma pode ser
desenvolvida com recursos personalizados para atender as necessidades dos jogadores e
profissionais de e-Sports, como calendarios de eventos, acompanhamento de estatisticas de
desempenho e integracao com plataformas de streaming.

Portanto, a criagdo de uma rede social especializada para e-Sports se justifica ao fornecer
uma experiéncia mais abrangente e personalizada, atendendo as necessidades especificas da
comunidade de jogadores, fas e profissionais desse setor em rapido crescimento,
complementando e expandindo as funcionalidades oferecidas por ferramentas existentes, como
o Discord.

3METODOLOGIA

Para avaliar a viabilidade da criacdio de uma rede social voltada para e-Sports, foi
conduzida uma pesquisa utilizando questionarios online como método de coleta de dados. O
publico-alvo consistiu em 14 participantes selecionados aleatoriamente, com igual
representacao de homens e mulheres. Os participantes foram recrutados por meio de convites
enviados por e-mail e midias sociais, visando obter uma amostra diversificada.

O questionario foi projetado para investigar o nivel de conhecimento e familiaridade dos
participantes em relacdo aos e-Sports e jogos eletronicos. As perguntas incluiram aspectos
como a compreensao dos e-Sports como uma forma de competi¢ao, conhecimento de jogos
populares no cendrio de e-Sports, experiéncia pessoal com jogos eletronicos e participacdo em
eventos ou competicdes de e-Sports.

Por meio dessa abordagem metodologica, busca-se obter dados relevantes que embasem
a discussao sobre a viabilidade da criagdo de uma rede social para e-Sports, contribuindo para
uma compreensao mais ampla do mercado e das necessidades dos potenciais usudrios.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Apos a coleta e andlise dos dados obtidos por meio da pesquisa utilizando questionarios
online, foi possivel obter insights significativos sobre o conhecimento e a familiaridade dos
participantes em relacdo aos e-Sports e jogos eletronicos. Os resultados revelaram um panorama
interessante sobre a demanda e o interesse potencial em uma rede social voltada para esse
publico especifico.

No Grafico 1, estdo apresentados os dados referentes a pergunta em relacdo ao
conhecimento sobre e-Sports.

Analisando os resultados, 64% das pessoas conhecem o cendrio de e-Sports, 7% ndo o
conhecem e 29% ja ouviram falar sobre.

Grafico 1 — Pessoas que conhecem o cenario de e-Sports
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Fonte: Elaborado pelos autores.

No Gréfico 2 e 3, temos dados coletados através de perguntas onde o tema foi se a pessoa
costumava utilizar jogos online e qual a plataforma de uso.

Analisando os dados dos graficos, 79% das pessoas utilizam jogos online e 45% delas em
utilizam desktops (Computadores).

Gréfico 2 — Pessoas que utilizam jogos online
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Fonte: Elaborado pelos autores.
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Grafico 3 — Plataformas utilizadas pelas pessoas para jogos
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Fonte: Elaborado pelos autores.

No Grafico 4, temos dados coletados pelas perguntas, que se trata a respeito da
visualizacdo de campeonatos esportivos de jogos online.

Analisando os dados da pesquisa, 45% das pessoas assistem esses campeonatos, ja 35%
ndo assistem.

Gréfico 4 — Pessoas que assistem campeonatos de e-sports
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Fonte: Elaborado pelos autores.

No Grafico 5 e 6, temos questionarios a respeito do cenario competitivo, se elas se veem
jogando profissionalmente e se nossa plataforma poderia ajudar com essa questdo competitiva.

Analisando os dados do grafico, vemos que 79% das pessoas ndo se veem jogando
profissionalmente, ja 86% utilizariam a plataforma para integra¢do no cendrio competitivo.
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Grafico 5 — Pessoas que jogariam profissionalmente
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Gréfico 6 — Pessoas que utilizariam a plataforma para o competitivo
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Fonte: Elaborado pelos autores.

A seguir, serd mostrado como ficaria as telas de cadastro dos usudrios, login dos usuarios
e pagina inicial e suas principais funcionalidades:
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Figura 1 — Cadastro dos usuarios
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 2 — Login dos usuarios

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Figura 3 — Pagina inicial
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Fonte: Elaborado pelos autores.
5 CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos nesta pesquisa por meio de questiondrios online indicam um
interesse ¢ uma demanda significativos por uma rede social voltada para e-Sports. A
familiaridade dos participantes com os e-Sports, seu conhecimento sobre jogos populares nesse
cenario e a experiéncia pessoal com jogos eletronicos revelam um publico potencialmente
engajado e receptivo a uma plataforma especifica para essa comunidade.

Uma rede social dedicada aos e-Sports poderia desempenhar um papel fundamental na
criacdo de uma conexao mais profunda entre jogadores, equipes, organizagdes ¢ fas. Seria um
ambiente propicio para compartilhar noticias, estratégias, replays, eventos e outros conteudos
relacionados a jogos competitivos. Além disso, a possibilidade de encontrar empregos, anunciar
vagas, estabelecer parcerias e realizar networking tornaria a plataforma uma ferramenta valiosa
para o crescimento e o desenvolvimento profissional dentro desse setor em expansao.

No entanto, ¢ importante reconhecer as limitacdes deste estudo. A amostra de
participantes foi relativamente pequena e nao pode ser considerada representativa de toda a
populacdo interessada em e-Sports. Portanto, os resultados devem ser interpretados como uma
indicacdo preliminar da viabilidade de uma rede social especifica para e-Sports, mas ndo como
uma conclusdo definitiva.

Diante do répido crescimento e do enorme potencial da industria de e-Sports, uma rede
social voltada para esse segmento apresenta oportunidades promissoras. Com base nos insights
obtidos neste estudo, a criagdo de uma plataforma desse tipo certamente encontraria uma base
de usudrios entusiasta e receptiva, fornecendo um ambiente de interagdo e colaboragdo para a
comunidade de e-Sports.
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