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RESUMO: Este estudo investiga a cultura
dos games e sua profissionalizagéo
em Marica, evidenciando a evolucdo
dos videogames de simples lazer para
competicbes profissionais, o0s eSports.
O objetivo é analisar a importancia dos
eSports para a economia local e seu papel
na inclusdo social. Para isso se adotou uma
abordagem quali-quantitativa através de
uma survey, que foi aplicada durante os
dias do Marica Games visando capturar as
opinides dos participantes sobre o impacto
dos eventos de e-sports com foco especial
para o desenvolvimento profissional
deste setor em Marica. Os resultados
demonstraram que os eSports podem serum
motor para o desenvolvimento econémico
e empoderamento dos jovens em Marica,
sugerindo que a ampliagao de uma industria
de games local, com educacgéao formal e ndo
formal e investimento publico em espagos
voltados para tal desenvolvimento como
caminhos para a composicao de um mercado
de trabalho local que garanta oportunidades
de desenvolvimento econémico individual e

Data de aceite: 02/01/2025

coletivo.

PALAVRAS-CHAVE: eSports; Educagéo;
Desenvolvimento Econdmico; Marica
Games; Trabalho Decente.

RISE AND PROFESSIONALIZATION
OF ESPORTS IN MARICA

ABSTRACT: This study investigates the
culture of gaming and its professionalization
in Marica, highlighting the evolution of
video games from simple leisure activities
to professional competitions, known
as eSports. The objective is to analyze
the importance of eSports for the local
economy and their role in social inclusion.
To achieve this, a qualitative-quantitative
approach was adopted through a survey,
which was conducted during the Marica
Games in order to capture participants’
opinions on the impact of eSports events,
with a special focus on the professional
development of this sector in Marica. The
results demonstrated that eSports can
serve as a driver for economic development
and empowerment of youth in Marica, with
the expansion of a local gaming industry,
formal and informal education, and public
investment in spaces dedicated to such
development being identified as pathways
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to creating a local job market that ensures opportunities for individual and collective economic
development.
KEYWORDS: eSports; Education; Economic Development; Marica Games; Decent Work.

INTRODUCAO

Os eSports emergiram de uma subcultura de nicho para se tornar um fenédmeno
global que desafia os paradigmas convencionais de esportes e entretenimento (DAL-
YONG, 2021). A profissionalizagdo desses jogos transformou n&o apenas seu consumo,
mas também sua percepcdo no contexto esportivo e cultural (TAYLOR, 2012). A
internacionalizagcdo dos campeonatos de eSports apresenta implicacdes econémicas
significativas, impulsionando economias locais (CANDAL; ASSIS, 2023). Assim a trajetéria
de ascenséo e profissionalizacdo dos eSports, considerando suas implicagcbes e forcas
motrizes, traz o questionamento sobre o desenvolvimento dos eSports no municipio de
Marica como uma politica publica que promova o desenvolvimento econémico, cultural
e tecnolégico, e consequentemente, melhorias na educagéo e crescimento do trabalho
decente.

A importancia deste estudo se manifesta na urgéncia de compreender a evolugédo
dos eSports de uma forma de entretenimento casual para uma industria plenamente
profissionalizada, cujas implicagcbes econémicas sao notaveis, e na qual investimentos
na area tém o potencial de impulsionar o desenvolvimento profissional e o crescimento
econdmico, inclusivo e sustentavel, emprego pleno e produtivo, sendo um setor de
relevancia estratégica (CANDAL; ASSIS, 2023).

A anélise da identidade e do engajamento dos fds de eSports, como destacado
por Barney e Pennington (2020), oferece insights cruciais sobre o setor e seu potencial
de crescimento, apontando que motivos relacionados aos lagcos sociais sao identificados
como preditores significativos do envolvimento dos fas, enquanto a for¢a da identidade dos
mesmos desempenha um papel essencial na relagéo entre os motivos e a frequéncia de
buscas por esportes eletrénicos.

Neste contexto é notada a necessidade de compreender as opinides locais sobre a
profissionalizagéo dos eSports, para tanto foi realizado um levantamento durante o Marica
Games — nivel 3, durante os dias 19 e 28 de marco, visando identificar como a comunidade
local opina sobre este mercado de maneira contextualizada ao evento.

Para a realizacdo desta pesquisa, foi aplicado um formulario eletrénico através de
entrevista presencial e direta durante o evento Marica Games, contendo uma série de
perguntas que abordavam diferentes aspectos relacionados aos eSports e ao evento em
si, dentre as quais, incluiam aspectos sociodemogréficos, questdes sobre participacdo em
competicoes de eSports e opinides sobre a qualidade das competicoes no Marica Games.
Foram exploradas percepc¢des sobre as oportunidades de carreira em eSports em Marica,
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a influéncia dos eSports na comunidade local e o potencial de desenvolvimento econémico
através do investimento nesse setor.

Este instrumento permitiu a coleta de dados relevantes sobre a percepgcédo e o
comportamento dos participantes em relacédo aos eSports, fornecendo uma base sélida
para analise e alcance do objetivo da pesquisa. O objetivo deste estudo € analisar as
percepcdes e opinibes de participantes do Marica Games como grupo de interesse,
em relacdo aos eSports, investigando as expectativas sobre oportunidades de carreira
em eSports em Marica, compreendendo o impacto dos eSports na comunidade local e
explorando o potencial de desenvolvimento econ6mico através do investimento nesse
setor.

Além disso, busca-se entender a relevancia dos eventos de eSports para a
promogao da cultura dos games em Maricd, atragé@o de turistas e visitantes para a cidade,
necessidade de infraestrutura especifica para eSports e o impacto dos eventos de eSports
na economia local, possibilitando a reflexdo sobre a transformacao e suas consequéncias
para os envolvidos no setor.

Este trabalho se encontra organizado de maneira que a Introdugdo contextualiza
a importancia de compreender as percep¢des dos participantes do evento Marica Games
sobre os eSports, justificando o trabalho e apontando seu objetivo. A Fundamentagéo
Teorica discute a evolucdo dos eSports, desde suas origens até sua profissionalizacéo,
explorando também o impacto econdmico e cultural desse fenébmeno, enquanto a secéao
de Metodologia descreve o estudo realizado durante o Marica Games, incluindo detalhes
sobre a coleta de dados e abordagem metodolégica. Os resultados e discussdes séo
apresentados na secdo correspondente, analisando as percepg¢des dos participantes
sobre oportunidades de carreira, desenvolvimento econémico e impacto turistico. Por fim,
a secéo de Consideragdes Finais sintetizam as conclusbes do estudo e propdem direcoes
para pesquisas futuras, visando aprimorar o entendimento e o aproveitamento dos eSports
como um recurso para o desenvolvimento local em Marica.

FUNDAMENTAGAO TEORICA

De acordo com Daneluz (2023), eSport € um termo que vém do inglés eletronic
sports, ou esportes eletrénicos, que é usado para definir a modalidade competitiva de
jogos. Nesses eventos, jogadores profissionais ou amadores se desafiam em torneios de
varios tipos de games, que vao desde esportes virtuais a jogos de estratégia em tempo
real. Os jogos podem ser disputados de forma individual ou em equipe, comumente com
competicoes que contam com transmissdes ao Vivo.

De acordo com Rogers (2019), ha uma tendéncia em querer se referir aos eSports
como algo extremamente novo, que cresceu organicamente nos Ultimos anos até o ponto
de receber milhGes de visitantes no Twitch, que se tornou a quarta maior plataforma de
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streaming do mundo, entretanto os esportes eletrénicos tem suas origens na década de
70, com a realizagdo das Olimpiadas Intergalaticas de Spacewar, um dos primeiros jogos
de computador, na Universidade de Stanford, na Califérnia. A competicao, disputada entre
estudantes da faculdade, tinha como prémio um ano de assinatura da revista Rolling
Stone. Na década de 80, foi organizada a Space Invaders Championship pela Atari, que
foi a primeira competicdo de eSports de grande magnitude, com aproximadamente 10 mil
competidores de varias partes dos Estados Unidos. Na década de 90, foi criado a Nintendo
World Championships, com etapas em varias cidades dos EUA e com a final tendo sido
disputada na Califérnia. O torneio ganhou uma 22 edicao quatro anos mais tarde, que foi a
Nintendo PowerFest 94.

Ocorreu em 1999, umas das primeiras citagdes do termo eSport por Mat Bettington
em um comunicado de imprensa para o langcamento da Online Gamers Association (OGA),
comparando os eSports aos esportes tradicionais, e tal termo ganhou reconhecimento nos
anos 2000 pelos jogadores, desenvolvedores e instituicbes, havendo ainda a popularizagédo
e melhor desenvolvimento dos jogos para computador que permitiam maiores niUmeros de
jogadores (ROGERS, 2019).

Esse fenébmeno vem acompanhando a proliferagéo da Internet e das redes globais,
0 que tem gerado mudancgas substanciais nos padrées de consumo de informacgéo e
entretenimento, que consequentemente, vem promovendo as transmissoes de eSports para
espectadores se estabeleceram como a forma predominante de engajamento nesse meio,
refletindo a crescente importancia e influéncia desses eventos na cultura contemporanea,
que leve os eSports a assumirem cada vez mais uma posi¢ao institucional semelhante a dos
esportes tradicionais, influenciando ndo apenas o entretenimento, mas também a interacéo
e o consumo em midia digital em escala global (MERILAINEN & RUOTSALAINEN, 2023).

Os eSports sdo transmitidos em todo 0o mundo e os seus atuais niUmeros de audiéncia
competem com os desportos tradicionais mais populares do mundo, logo os eSports séo
um dos mercados competitivos em mais rapido crescimento no mundo (STOEVER, 2021).

Neste sentido, ha uma diversidade entre geragbes contemporaneas, como millennials
e a geragédo Z, destacando suas diferencas tecnolégicas e culturais, pois enquanto os mais
velhos podem ter dificuldades com tecnologias mais modernas, os mais jovens podem
preferir novas midias, e tais disparidades refletem em papéis opostos na sociedade atual,
influenciados por contextos politicos, sociais e culturais em constante evolug¢do, que
poderiam apontar para distintas preferéncias (LECCARDI; FEIXA, 2011).

Impulsionado pelas geracbes mais jovens, o Twitch tornou-se uma plataforma
fundamental para assistir e participar de competicdes de eSports globalmente, com facil
acesso através de dispositivos conectados a internet, que permite a transmissao de
jogabilidade e compartilhamento de dicas, se estabelecendo como um canal crucial para
atrair espectadores e cultivar uma base de fas engajada em consonéncia com a crescente
influéncia dos eSports na cultura digital atual (STAVROULA, 2018).
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O crescente interesse do publico nos eSports, aliado ao aumento dos prémios
oferecidos nas competicdes, tem gerado um influxo significativo de investimentos nesse
meio, tornando os eSports cada vez mais atrativos, estimulando os fabricantes de jogos
a investirem em competicbes e ligas, que também tem impulsionado a formacdo de
novas equipes profissionais, ampliando as oportunidades de carreira para os jogadores
e contribuindo para a profissionalizagdo do setor, que reflete ndo apenas o sucesso dos
eSports, mas também o potencial de crescimento e desenvolvimento continuo desse
mercado em constante evolugdo (JENNY et al., 2018).

Os jogadores profissionais de eSports adotam rotinas altamente competitivas,
com treinamentos diérios prolongados por horas, e quando sé&o contratados por equipes,
recebem salarios e tém acesso a uma gama de recursos de suporte, incluindo treinadores,
psicologos, fisioterapeutas, nutricionistas, entre outros profissionais para apoia-los. (WARD;
HARMON, 2019).

Garcia-Naveira (2019) destaca que os jogadores profissionais de eSports
compartilham semelhancas significativas com atletas de esportes tradicionais em termos
de rotina e exigéncias fisicas e mentais, enfatizando a necessidade de habilidades
psicoldgicas como confianca, motivagéo e controle do estresse. Além disso, ele ressalta
que os eSports apresentam caracteristicas fundamentais dos esportes convencionais,
incluindo a presenca de instituicbes reguladoras, clubes profissionais e equipes técnicas
buscando alto desempenho esportivo e produtividade nos negocios, sendo a diferenca
principal o ambiente de realizagdo de cada atividade.

Com o continuo avango tecnol6gico, surgem novos modelos e estilos de jogos,
impulsionando a especializacdo de empresas e desenvolvedores nesse ramo, pois o que
antes era considerado apenas uma atividade de lazer hoje se transformou em uma profisséo
em ascensao, atraindo a atencéo de diversas areas que buscam apoia-la, tal evolugéo nao
apenas alimenta o reconhecimento dos jogadores profissionais, mas também estimula o
crescimento e a inovacao entre os desenvolvedores de videogames, fortalecendo ainda
mais a industria dos eSports (LERIA; MACIEL, 2022).

METODOLOGIA

O estudo sobre o desenvolvimento e profissionalizacdo dos eSports em Marica
foi realizado durante o evento “Marica Games - Nivel 3”, que ocorreu em Itaipuagu entre
os dias 19 e 28 de abril. Para este fim, foram estabelecidas definicbes claras para os
termos essenciais: eSports, referindo-se a competicbes de jogos eletrénicos organizadas;
profissionalizagéo, indicando o processo de estruturacdo e gestdo dos eSports como
carreiras profissionais; e comunidade de jogadores, representando o grupo ativo envolvido
em jogos eletronicos e eventos relacionados.

Fontes relevantes, como artigos cientificos e livros sobre eSports, foram consultadas
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para elaborar um questionario que capturasse as opinides dos participantes do evento, a
fim de refletir fielmente os desafios da profissionaliza¢do no contexto local.

As variaveis examinadas incluiram os comportamentos dos participantes, a
frequéncia de participacdo em eventos de eSports e o envolvimento com videogames. A
amostra consistiu nos participantes do evento mencionado, a fim de obter suas percepcoes
sobre o evento e o potencial impacto dos eSports na cidade.

Destacam-se as limitagdes do estudo, principalmente a selecdo da amostra restrita
aos participantes do evento.

Quanto a natureza da pesquisa, a mesma foi exploratéria e descritiva, buscando
mapear o cendrio atual dos eSports em Maricé e identificar tendéncias de profissionalizacéo.

Foi utilizado um formulario eletrénico hospedado no Google Forms para coletar
os dados dos participantes, que foram abordados durante o Marica Games - Nivel 3, e
convidados a colaborar com a pesquisa.

Foi adotada uma abordagem mista, combinando métodos quantitativos e
qualitativos, visando obter uma anadlise estatistica das respostas ao questionario alinhada
a interpretacdo dos comentéarios abertos para a analise qualitativa, funcionando como um
feedback complementar para complementar a compreensao do estudo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A figura 1, demonstra que embora a amostra aleatoria de respondentes, que foi
realizada sem viés, tenha identificado uma maioria de participantes entre 18 e 24 anos,
a mesma nao € tao expressiva sobre as demais, 0 que demonstra que a participacéo e
interesse no Marica Games néo ficou restrito a um publico com faixa etéria especifica. A
figura 2 mostra que a maioria dos participantes € do género masculino.

Qual é a sua faixa etaria?

25-34 anos

18-24 anos

35-44 anos
Menos de 18 anos
45-60 anos

61 anos ou mais

0 20 40 60 80
Figura 1 — Faixa Etaria dos Participantes

Fonte: Os autores.
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Qual é o seu género?

Masculino

Feminino

o 50 100 150
Figura 2 - Género dos Participantes

Fonte: O autor.

Os graficos expostos nas figuras de 3 a 5, servem para evidenciar que a expectativa
das pessoas que estdo atentas ao mercado de eSports em sua maioria é positiva, se
considerando que a maioria acredita que o os eSports podem oferecer oportunidades
de carreira em Marica, tdo como desenvolvimento econdmico para o municipio, além de
corroborar com a atracao de turistas.

Vocé acredita que os e-sports podem oferecer oportunidades
de carreira em Marica?

Concordo
totalmente

Concordo

Neutro

Discordo totalmente
Discordo

0 25 50 75 100 125
Figura 3 — Oportunidades de Carreira em Marica

Fonte: O autor.

Vocé acha que os e-sports podem contribuir para o
desenvolvimento econémico de Marica?

Concordo
totalmente

Concordo
Meutro

Discordo

o 25 50 75 100 125
Figura 4 — Desenvolvimento Econémico em Marica

Fonte: O autor.
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Vocé acredita que o investimento no mercado gamer em Marica
pode atrair mais turistas e visitantes para a cidade?

Concordo
totalments

Concordo
Neutro

Discordo

0 50 100 150
Figura 5 — Atragéo turistica para Marica

Fonte: O autor.

Os graficos da figura 6 e 7 mostram que a opinido do publico foi bastante otimista
quanto a qualidade e organizagdo das competi¢cdes de eSports durante o evento Marica
Games.

Qual é a sua opinido sobre a qualidade das competicdes de e-
sports no Marica Games?

Excelente

Reqular

Péssima
Ruim

o 25 50 75 100 125
Figura 6 — Qualidade das competi¢bes

Fonte: O autor.
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Como vocé avalia a organizag¢do geral do Marica Games
Challenge?

Excelente

Regular

Péssima

Figura 7 - Organizacdo do Marica Games

Fonte: O autor.

O Marica Games vém se destacando como um evento de games e esportes
eletrénicos de grande importancia no estado do Rio de Janeiro, alcangando sucesso em
suas trés edicbes realizadas nos anos de 2022, 2023 e 2024 (Gama, 2024). Diversos
fatores tem influenciado o sucesso do evento, como a estrutura de 6tima qualidade, a
variedade de atracdes, as parcerias estratégicas, a comunicacao eficiente e o engajamento
da comunidade local (Gama, 2024).

A capacidade do Marica Games de se renovar a cada ano tem sido um fato chave
para seu sucesso. Como uma equipe dedicada e sempre observando as tendéncias do
mercado de jogos eletronicos, o evento tem conseguido trazer novidades e atracdes que
dao audiéncia e interesse ao publico ao longo das edi¢cdes (Gama, 2024).

A diversidade das atividades oferecidas é um dos grandes atrativos do evento. Com
trés palcos e trés arenas e esportes eletronicos, GP Brasil de ciclismo virtual, mais de
50 consoles disponiveis para o publico jogar, concursos de Cosplays, palestras, oficinas
interativas, lojas tematicas e uma variedade de atividades, o Marica Games consegue
atender diversas idades (Gama, 2024).

O impacto do Marica Games para a economia de Maricé é significativo, ndo apenas
como um evento de entretenimento, mas também para impulsionar o turismo e a industria
dos jogos eletrénicos no municipio. Através de parcerias estratégicas e do engajamento da
comunidade local, o evento tem contribuido para promover a inclusdo social e cultural por
meio do mundo dos games, fortalecendo a economia local e consolidando a cidade como
referéncia no cenério dos eventos de cultura Geek e gamer do Brasil.

Foi identificado durante o evento que h& a pretensédo da idealizadora de construir
um legado do evento, promovendo a¢des educacionais voltadas para os eSports, que pode
atender a expectativa dos entrevistados para o desenvolvimento e profissionalizacéo deste

mercado no municipio de Marica.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

As percepcOes e opinides dos participantes do Marica Games revelaram uma
expectativa geralmente positiva em relacdo ao potencial desse mercado para Marica, ja
que a maioria dos participantes acredita que os eSports podem oferecer oportunidades de
carreira e colaborar com o crescimento econémico do municipio.

O Marica Games tem impactado a economia local, impulsionando ndo apenas o
turismo, mas também a industria dos jogos eletronicos em Marica. Por meio de parcerias
estratégicas e engajamento comunitario, o MaricA Games promove a incluséo social e
cultural, consolidando a cidade como referéncia no cenario dos eventos de cultura geek e
gamer no Brasil.

E sugerido que estudos futuros investiguem de forma mais aprofundada as
possibilidades de desenvolvimento educacional relacionadas aos eSports em Marica. Além
disso, analises mais detalhadas sobre o impacto econémico do Marica Games e suas
implicacbes para a industria local de jogos eletronicos podem fornecer contribui¢cdes para o
planejamento e aprimoramento do evento como politica publica.

Por fim, explorar as perspectivas dos diversos stakeholders envolvidos no Marica
Games, incluindo organizadores, participantes, patrocinadores e autoridades locais,
pode contribuir para uma compreensdo mais abrangente dos desafios e oportunidades
associados aos eSports em Marica.
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