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RESUMO

Desde anos passados, na época dos Arcades e fliperamas, existiam mini-torneios nos quais o
melhor ganhava um prémio basico. Com o tempo, o esporte eletrénico (e-sport) veio tomando
forgas, sobretudo nos Ultimos anos quando o mesmo conseguiu bater recordes de premiagdes,
publicos e midias. Este projeto tem como objetivo apresentar a evolucdo do esporte eletrénico no
Brasil e exterior. Os jogos de consoles e computadores para muita gente € apenas um passatempo,
enquanto para outros é uma profissao, sua carreira. Nos ultimos anos houve um grande acréscimo
de adeptos aos e-sports, que ndo os consideram apenas como diversdo, mas também como modo
de vida e paixdo. Ao longo do tempo também podemos perceber que a salde de jovens e criangas
mudaram bastante, muita das vezes tendo como causa 0 vicio nos jogos eletrénicos, que foi algo
muito criticado. Durante o trabalho mencionarei e pesquisarei sobre a problematizacdo da salde
de ciberatletas, com o objetivo de entender a rotina dos mesmos e fazer uma concluséo se esse

trabalho € prejudicial na sadde deles.

Palavras-chave: esporte eletronico; e-sport; videogame; jogos eletrénicos; historia; evolugéo;

saude.



ABSTRACT

Since the last years, in the time of the games and arcades, there were mini-tournaments in which
the best won a basic prize. Over time, electronic sports (e-sport) became taking force, this
happened in recent years when it was able to beat records of awards, public and media. This
project has the objective to show the evolution of the electronic sports on Brazil and the rest of
the world. The games of consoles and computers for the most of people is only a hobby, while for
others is a job, your working carrer. In the last years there was a evolution of adepts to e-sports,
who do not consider them like a hobby, but also as a way of life and passion.
Over time we can also see that the health of young people and children has changed a lot, often
due to addiction in electronic games, which was something very criticized. During the work | will
mention and research about the problematization of the health of cyberatletes, in order to

understand their routine and make a conclusion if this work prejudice their health.

Key words: electronic Sports; e-sport; videogame; electronic games; history; evolution; health.



1 INTRODUCAO

Esse tema foi escolhido por mim pelo fato de eu passar minha vida toda tendo experiéncia
com jogos eletronicos tanto de consoles como de computador. Acho interessante fazer uma
monografia sobre esse assunto pelo fato de nesses ultimos anos 0s jogos eletrdnicos estarem
crescendo exponencialmente.

O principal objetivo desde trabalho serd focar na parte que o esporte eletrénico dos
computadores comeca a evoluir e ser reconhecido em todo o mundo.

O objetivo geral deste trabalho foi averiguar o que consta na literatura sobre os efeitos do
videogame na salde, como muitos dizem ou se ndo passa de uma colocagdo preconceituosa;
alguns casos e estudos ja foram feitos pelo fato dos jogos prejudicarem a salde das pessoas,
porém o numero de casos ndo chega nem perto do nimero de jogadores no mundo inteiro.
Também foi mostrado como um video-game ndo necessariamente € algo apenas para passar 0
tempo, e sim uma forma de trabalho no qual as pessoas levam totalmente a sério o que fazem.
Todos os jogadores se esforcam pelo jogo porque eles gostam, eles fazem por prazer, ndo pelo
dinheiro. Muitas pessoas pensam que quando uma pessoa fala que trabalha com esporte
eletronico, colocam em mente que o emprego dele € algo “inutil” e irrelevante, logo pensam que
ndo sabe fazer mais nada da vida além de ficar sentado em frente ao computador jogando. Mas
por trés dessa tela de computador, esta seu trabalho, seu emprego, seu futuro e muito mais.

Os objetivos especificos sdo:

1) Identificar o que levou ao crescimento do esporte eletronico.

2) Descrever como funcionou a evolugéo do esporte eletronico.

3) Focar na parte que o esporte eletronico dos computadores comeca a evoluir e ser reconhecido
em todo o mundo.

4) Levantar na literatura académica estudos acerca da pratica de esportes eletrdnicos e possiveis
repercussoes desses na saude de seus envolvidos.

5) Descrever quais os efeitos a saude encontrados e estudados pelas pesquisas sobre a pratica de

esportes eletrénicos.



O esporte eletrdnico esta tendo uma grande crescente nos ultimos anos e o significado
disso sdo pessoas que suas profissdes sdo jogar videogame (consoles e computadores) de FPS
(First Person Shooter) e MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), mas ndo € apenas isso, eles se
dedicam totalmente ao mesmo para obter melhores resultados em campeonatos tanto nacionais
quanto internacionais.

Primeiramente, falaremos um pouco sobre o termo e-sport (esporte eletronico). Sempre
qguando usamos esse termo em algum momento, pensamos sobre todos os tipos de jogos que
existem ou existiram, desde os tempos antigos na época dos Arcades e Ataris até os atuais, que
sdo os famosos jogos de computador (League of Legends, Dota 2, Counter-Strike: Global
Offensive) e os de consoles (Fifa, Street Fighter 1V). Podemos pensar que o e-sport é algo da
atualidade, que surgiu recentemente, porém € algo bem antigo.

Recentemente vazou um valor do salario de um jogador sul-coreano, Lee Sang-hyeok
(Faker) de League of Legends, ele recebe 2.500.000,00 milhdes de dolares por ano,
aproximadamente 8.900.000 de reais por ano (Teixeira, 2016). Isso se deve pelo fato de na sua
carreira, conquistar dezenas de campeonatos tanto nacionais quanto mundiais. Faker ja foi
campedo mundial pelo mesmo time 3 vezes das 6 que ocorreram (Azevedo, 2016). Entretanto,
podemos perceber que para Faker, o simples joguinho que ele jogava se tornou o seu futuro.
Faker é jogador profissional sul-coreano de 21 anos atuante no cenario competitivo de League of
Legends desde 2013 (Leaguepedia, 2017).

Imagem do jogador Lee Sang-hyeok (Faker)

Fonte: https://slingshotesports.com/2017/07/03/faker-rift-rivals-players/



No que diz respeito ao Brasil, até julho de 2016, o time brasileiro de “Luminosity
Gaming” era considerado o melhor time do mundo de “Counter-Strike: Global Offensive
(CS:GO)”. O time conseguiu arrecadar em apenas um ano, 3 campeonatos. Mas logo depois o
time foi comprado por uma empresa alemd, sendo assim, os 5 jogadores brasileiros foram

transferidos para a SK Gaming, e suas conquistas de campeonatos ndo pararam (Jacobs, 2016).

Imagem que representa o time brasileiro de “CS:GO”

Fonte: https://www.voxel.com.br/noticias/luminosity-gaming-leva-segundo-lugar-
dreamhack-cs-go_816749.htm

Com o aumento do numero de usuarios dos jogos eletrénicos através das décadas
aumentou também o interesse sobre como o uso desses jogos podem influenciar a vida dos jovens
e criancas. Assim, a questdo-norteadora que irei citar € como o esporte eltrénico pode interferir e
que acbes podem fazer na saude de uma pessoa e também como essa crescente no esporte
eletrénico aconteceu nos Ultimos anos. Irei tentar responder esse tipo de pergunta da forma mais

clara possivel.

A despeito do efeito recreativo da prética de esportes eletrénicos, a popularizacdo e
domesticagdo dos esportes eletronicos, a partir da década de 1970, trouxe mudanga nos habitos de
criancas, adolescentes e jovens adultos. Repercuses no ambito da saude destes praticantes tém
sido cada vez mais estudadas e alguns efeitos adversos tém sido identificados e reportados por

pesquisas biomédicas e sociais (Pourmand et al., 2017; Smohai et al., 2017). O presente trabalho


https://www.voxel.com.br/noticias/luminosity-gaming-leva-segundo-lugar-dreamhack-cs-go_816749.htm
https://www.voxel.com.br/noticias/luminosity-gaming-leva-segundo-lugar-dreamhack-cs-go_816749.htm

procurara verificar na literatura académica a diversidade e montante das pesquisas sobre estas
repercusdes em salde, identificando possiveis grupos mais vulneraveis e perfil clinico-
epidemioldgico, se e quando houver dados disponiveis. E possivel que, de modo analogo aos
esportes fisicos, 0 excesso e abuso da pratica de esportes eletronicos traga implicacfes nocivas a

salde, de modo e grau variados.



2 METODOLOGIA

O projeto foi baseado na abordagem bibliografica. A metodologia de pesquisa foi feita na
base qualitativa, que foi utilizada como estratégias de pesquisa a revisao da literatura por meio da
busca nas bases de dados Scopus e Lilacs, tendo como referéncia os descritores, esporte
eletrénico, e-sport, videogame, jogos eletrénicos, histdria, evolugdo, satde.

A andlise do material empirico buscou responder as seguintes questdes:

Como surgiu o E-sport;

Como foi sua evolucgéo;

Os problemas de saude das pessoas que talvez os jogos tenham trago.

No inicio do projeto foi feita uma comparacao entre o esporte em si e 0 esporte eletrénico,
para apontar se ha algum tipo de diferenca em relacdo aos seus determinados conceitos. Depois
de citar os conceitos basicos para a compreensdo dos mesmos, foi falado sobre a evolugdo do
esporte eletrdnico, comparando como era antigamente para como é atualmente. Procurei sobre 0s
casos mais graves que aconteceram envolvendo jogos e sobre como os jogadores profissionais
fazem para terem uma vida saudavel, tanto fisicamente quanto psicologicamente. E ao longo do
trabalho expliquei mais sobre como diferenciar o que é um simples jogo para algumas pessoas e
para outras é algo muito importante para elas. Foi buscado informacGes de jogadores
profissionais, dizendo o porqué de um simples jogo de computador transformar a vida dele. Foi
feita pesquisas de livros, artigos e revistas que falam sobre esse assunto (e-sport), para
demonstrar de uma forma bem clara, pois ndo é um assunto facil a se entender, principalmente
aos que acham que jogos sé@o uma completa perca de tempo.

Na conclusdo desse projeto, a énfase foi feita na area da satde para sabermos se ha riscos
que o videogame em si pode trazer para 0s usuarios. Também foi analisada a rotina de
ciberatletas, para confirmar se algo prejudica nas salides dos mesmaos.

No dia 08/12/2017 foi feita uma busca no Lilacs para procurar artigos sobre a saude e 0
videogame. Utilizando como palavras-chaves “satide” e “videogame”, foi encontrado 109 artigos,
porém, apenas 28 se encontravam na lingua portuguesa, dentre esses, foram utilizados 8 artigos
na lingua portuguesa, pois 0s demais em sua maioria ndo faziam referéncia ao trabalho, e 2 na

lingua inglesa.



Foi tentado no dia 17/12/2017 utilizar as palavras-chaves “esporte”, “eletronico” e
“saude” como busca no Lilacs para procurar artigos que relacionava essas trés palavras, porém
foi encontrados apenas 10 artigos, mas nenhum deles faziam mencao ao propoésito do trabalho.

Foi pesquisado duas monografias que falavam sobre a relacdo da salde com o esporte
eletronico.

O foco do trabalho pretendido era fazer uma busca sobre o esporte eletronico em si,
porém como se trata de um assunto muito recente, artigos e monografias pesquisadas, faziam
mencéo apenas aos jogos eletrénicos, ndo ao esporte eletrénico. Entretanto, o titulo do trabalho
foi alterado, ao invés de ser “Evolucdo dos Esportes Eletrénicos e suas Repercussdes em Salde”

foi alterado para, “Evolugdo dos Jogos Digitais e suas Repercussées em Salde”.



3.0 QUE E O “E-SPORT”

3.1 CONCEITO DE ESPORTE E SUA HISTORIA

O esporte em geral € dado por ser uma atividade fisica no qual, geralmente, tem como
finalidade uma competicdo. Em um dos diversos significados que existem a respeito de “esporte”,
esta citado que se relaciona ao “Divertimento e recreio” (Aurélio, 2017). Em alguns casos, 0
esporte € praticado de forma com que a atividade fisica ndo seja realizada e sim as capacidades de
pensar, reflexos, concentracdo, dentre outros, exemplos disso sdo 0s esportes realizados em
carros ou em maquinas (computadores). Suas atividades esportivas podem ser realizadas
individualmente, em duplas, trios... Mas sempre com um adversario. O esporte em si é
considerado uma forma de entretenimento entre os atletas praticantes ou até mesmo da plateia
que gosta de assistir. Infelizmente muitas pessoas atualmente consideram esporte apenas aquele
que se precisa movimentar-se, utilizar a forca fisica para pratica-los, desconsiderando totalmente
0 esporte eletrénico desse meio, porém o mesmo € considerado como um esporte atualmente.

Uma pessoa que entrou pra historia quando nos referimos ao esporte € Piérre de
Frédi, mais conhecido pelo seutitulo nobiliarquico de Bardo de  Coubertin, foi
um pedagogo e historiador francés, que foi responsavel por fundar os Jogos Olimpicos da era

moderna.

Imagem de Bardo de Coubertin



https://pt.wikipedia.org/wiki/T%C3%ADtulo_nobili%C3%A1rquico
https://pt.wikipedia.org/wiki/Pedagogo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Hist%C3%B3ria
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fran%C3%A7a
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_Ol%C3%ADmpicos

Fonte: http://gg.globo.com/GQ-no-podio/noticia/2016/07/barao-de-coubertin-conheca-
historia-do-pai-dos-jogos-olimpicos-modernos.html

Sabemos que o primeiro evento de olimpiadas, aconteceu no ano de 1896 em Atenas
(Grécia), no qual houve uma participacao de 14 paises (todos desenvolvidos e considerados como
importantes na época), sendo eles, Grécia, Estados Unidos, Alemanha, Franga, Gra-Bretanha,
Hungria, Austria, Australia, Dinamarca e Suica, todos com atletas masculinos, naquela época as
mulheres ndo possuiam o direito de realizar provas em olimpiadas. Tendo assim, poucas
modalidades apresentadas, foram elas: Atletismo, ciclismo, esgrima, ginastica, halterofilismo,
lutas, natacéo, ténis e tiro (Matsuki, 2016).

Ao longo dos anos, o esporte comegou a se expandir pelo mundo abrangendo todos 0s
paises e também a participacdo das mulheres. A apari¢cdo das mulherem em jogos olimpicos, sé
aconteceu em 1900 em Paris, quando 11 mulheres de 1000 atletas participaram de esportes como

golfe e ténis, a apartir dai a participagcdo das mulheres nos jogos so veio aumentando.

3.2 CONCEITO DE ESPORTE ELETRONICO E CIBERATLETAS

O termo “e-sport” significa “Eletronic sport”, traduzindo para o portugués, “Esporte
eletronico, porém pode ser representado também como “Ciberesporte” ou “eSport”, que s&o
termos para se referir as competicdes organizadas de jogos eletrénicos, geralmente utilizada entre
profissionais. No mundo dos jogos, existem varios tipos de categorias sobre 0s mesmos que
podem variar, sdo eles estratégia em tempo real, luta, FPS, e MOBA. Nesse mundo, existem
competicdes que sdo transmitidas via internet ou até mesmo pela televisdo, no qual fornecem
premiagdes em dinheiro para as esquipes que disputam-nas. Vale a pena ressaltar que a industria
dos “games” fatura mais que as do cinema e masica, somados (Vidor, 2015). Como qualquer
outro tipo de esporte, 0 esporte eletrénico tem como um simples objetivo, entreter as pessoas que
jogam e aos telespectadores.

Esses profissionais que participam e disputam torneios e campeonatos entre si, Sao
chamados de "Cyber atletas". Eles, em seu grande numero, possuem patrocinadores, recebem
salarios e possuem qualquer tipo de apoio que a empresa que o contrata precisa. Para um cyber

atleta manter sua satde em dia mesmo ficando grande parte do seu tempo em frente a uma tela de


http://gq.globo.com/GQ-no-podio/noticia/2016/07/barao-de-coubertin-conheca-historia-do-pai-dos-jogos-olimpicos-modernos.html
http://gq.globo.com/GQ-no-podio/noticia/2016/07/barao-de-coubertin-conheca-historia-do-pai-dos-jogos-olimpicos-modernos.html
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estrat%C3%A9gia_em_tempo_real
https://pt.wikipedia.org/wiki/MOBA

computador, é necessaria muita dedicacdo do mesmo. Geralmente esse profissional é contratado
para morar em uma "gaming house" (casa de jogos) que a prépria empresa disponibiliza para seus

jogadores morarem e treinarem juntos.

3.2.1 SAUDE E HABITOS

Um jogador profissional possui varios tipos de apoios em relacionados a saude, como por
exemplo, eles possuem uma nutricionista, psicologo e praticam academia, com o intuito de seus
jogadores terem uma alimentacdo balanceada e saudavel, analisar as questdes emocionais do
mesmo tentando ndo os deixar nervosos para determinados jogos importantes, ndo se tornarem
sedentarios e manter a saude em dia, pois passam uma grande parte do tempo sentados jogando,
respectivamente. Os jogadores esporte eletrénico, quando estdo se aproximando de datas e jogos
importantes treinam com uma carga horaria muito alta, passando até mesmo quase 12 horas

jogando para se preparar aos jogos (Cadete et Al, 2017).



4. EVOLUCAO DO E-SPORT

Toda essa jornada se inicia no ano de 1972, quando os alunos da Universidade de Stanford
(EUA) realizam o primeiro campeonato de videogame do mundo, no qual o prémio foi apenas 1
ano de assinatura da revista dos Rolling Stones. Como podemos perceber diante desse primeiro
marco historico, sua premiacdo foi algo muito basico pois o esporte eletrénico estava em sua
existencia, e ninguém imaginaria como houve um grande crescimento do mesmo. Os anos foram
se passando e a empresa Atari em 1981, realizou o primeiro campeonato internacional de “Space
Invaders” que juntou 10.000 pessoas inscritas no campeonato. Porém tudo comecou a crescer nos
anos de 1990 com a aparicdo dos consoles, com o apoio da Nintendo. E nos anos 2000 o esporte
eletronico cresce de uma forma absurda, principalmente por causa da Coréia do Sul, com
aproximadamente metade de sua populacdo jogando videogame, € 0 pais mais fanatico por jogos
eletronicos do mundo, logo, foi onde o esporte eletronico comegou a tomar forcas e ter uma
grande massificacdo pelo mundo. Chega ao seu apice, e com tendéncias apenas para crescer, 0
esporte eletrénico nos ultimos anos, tendo milhdes de telespectadores e dinheiro rodeando o
tempo todo (Dechen, 2017).

4.1 AHISTORIA E O INICIO DO ESPORTE ELETRONICO

No ano de 1948, Thomas T. Goldsmith Jr. and Estle R. Mann criaram o Cathode-Ray
Tube Amusement Device. O dispositivo era muito simples, sua Gnica funcdo era mirar em um
avido e atira-lo, entretanto. Esse foi considerado o primeiro dispositivo eletrdnico a ser inventado
no mundo, que foi projetado utilizando tubos de raios catddicos (Brookhaven National
Laboratory, 2017).

Trés anos depois apos ser lancado o primeiro jogo do mundo, a empresa Ferranti
International exibiu ao publico na primeira vez no festival de exposi¢cdo de ciéncias da Gra-
Bretanha em 1951 o computador Nimrod. “ Embora o computador tenha sido construido para

jogar o jogo de logica e estratégia centenario chamado "Nim, "A versdo eletronica do jogo foi



especificamente projetada para demonstrar o poder de processamento do novo dispositivo de
computacdo.” (Brookhaven National Laboratory, 2017).

Vérias tentativas foram falhas durante os anos para ser criado o primeiro jogo do mundo.
Apenas em 1958 foi criando e lancado o primeiro jogo eletrénico do mundo, seu nome ¢ “Tennis
for Two”. O jogo foi desenvolvido pelo fisico William Higinbotham em Nova York, Estados
Unidos. A representagdo do jogo era bastante simples pelo fato de ndo possuir muitas tecnologias
na época. Era representado por uma quadra de ténis vista lateralmente, no qual apenas dois
jogadores poderiam participar, de tal forma que precisavam posicionar suas raguetes com um
botdo analdgico e pressionar um botdo para acertar a bola (Pereira, 2014).

Segundo William Higinbotham, ele diz que “um jogo que as pessoas pudessem jogar
poderia animar o ambiente, e a0 mesmo tempo poderia passar a mensagem de gue 0S NOSSOS
esforgos cientificos tem relevancia para a sociedade.” (Goldberg, 2011, p.21).

No dia de inauguracdo do jogo, centenas de pessoas tiveram a oportunidade de jogarem
entrem si. O jogo fez tanto sucesso que no ano seguinte foi langada uma versdo 2.0 do mesmo.
“Esse jogo ndo era graficamente parecido com os videogames que conhecemos hoje, mas ja

apresentava duas funcdes sociais importantes: aproximar e entreter as pessoas” (Pereira, 2014).

Imagem do jogo “Tennis For Two”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg


https://www.youtube.com/watch?v=s2E9iSQfGdg

Diante do que foi apresentado, podemos perceber que foram citadas as primeiras
competicdes de esporte eletrénico, o primeiro dispositivo e video game a ser criado pelo homem,
tudo isso tera um grande impacto no futuro de pessoas, tanto na area da saude quanto na area da
tecnologia. Mas deixaremos para discutir 0s impactos que terdo na salde posteriormente.

E necessario de fato apresentar como se encontra 0 cenario do esporte eletronico
atualmente, reconhecendo o qudo grande a industria dos games crescem anualmente, mostrando
resultados como, as maiores premiacdes de torneios internacionais feitos, salarios altissimos de

jogadores e empresas.

4.2 O E-SPORT NA ATUALIDADE

O processo de massificacdo do esporte eletrénico se iniciou quando a empresa de games
“Blizzard” langou um jogo chamado “StarCraft” em 1998, apenas para computadores. O jogo
ficou tdo famoso que foi 0 jogo mais vendido no mesmo ano de langamento e acabou recebendo o
prémio de melhor jogo de estratégia para computador do ano concedido pela Academy of
Adventure Gaming Arts and Design (IMDB, 2017). Como sempre, 0 jogo ficou e é muito
famoso na Coréia do Sul, onde diversos jogadores atuam no cendrio competitivo do mesmo,
tendo patrocinios e campeonatos.

A Coréia do Sul sempre esteve ligada ao cenario dos jogos, desde o lancamento de
“StarCraft” (que permanece disponivel para jogar até os dias atuais, porém com versdes recentes)
até nos dias atuais. O governo coreano tem um papel e uma funcdo importante dentro do cenario
de esporte eletrdnico na Coréia do Sul, pelo fato de estar alinhado e dar uma forma de
“patrocinio” aos mesmos, eles tem um departamento que se chama Korean e-Sport Association
(KeSPA) (Butcher, 2014). Os patrocinios previamente citados sdo, Samsung, SK Telecom e
Korea Telecom, que sdo as trés das maiores companhias da Coréia do Sul. Essas trés empresas
participam como apoio ao e-Sport, entretanto, possuem times oficiais no jogo “League of
Legends” (Liga das lendas), que € um jogo de MOBA para computador.

Como podemos perceber a Coréia do Sul, tem um papel muito importante na histéria do
esporte eletronico. “Jogar é, sem duvida, uma parte importante da cultura jovem da Coreia -

muitos estudantes podem ser encontrados gastando seu precioso tempo livre em "PC Bangs",



ou lan houses, primariamente focadas em jogos online. League of Legends ¢é atualmente o0 jogo
mais jogado nesses locais na Coreia, mas a proporcao de jogadores de League of Legends que
também sdo dedicados fas de eSports, de acordo com o colaborador global da OnGameNet
Michael "Chexx" KieferGaming, é até baixo. "A maioria dos fas, na verdade, sdo casuais.
Existem alguns f&s mais hardcore - inclusive algumas garotas que séo fas dedicadissimas, como
vocé pode ver nas transmissdes da OnGameNet - mas eles sdo tranquilamente a minoria™.”
(Butcher, 2014).

Diante do que podemos perceber atualmente pelo cenario competitivo de esporte
eletronico, a Coréia teve um papel importante, mas esse mundo virtual se espalhou pelo mundo
todo, gerando assim, uma era onde todos 0s paises comecaram a ter times de esporte eletronicos
dedicados ao competitivo.

Ao longo dos anos, milhares de torneios de centenas de jogos, tanto nacionais quanto
internacionais, ocorrem durante todo o ano. Para se ter uma nog¢do mais ampla do quéo grande
essa industria €, € bom termos uma base de quanto € uma premiacdo de um campeonato. O jogo
“Dota 2”, ¢ o que mais paga/pagou em toda historia do e-Sport. Apenas com 0s principais
campeonatos feitos pelo jogo Dota 2, chamado “The International”, apenas com as temporadas de
2014, 2015, 2016 e 2017 somam quase 75.000.000,00 de délares distribuidos (E-sports Earnings,
2017).

Imagem dos 10 campeonatos com maior premiacao
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Fonte: https://www.esportsearnings.com/tournaments



Ap0s a andlise do grafico, pode-se perceber que 0s jogos “Dota 2” ¢ “League of Legends
(LoL)” sdo os que pagam mais em torneios internacionais.

Como sabemos, o Dota 2 € 0 jogo que mais paga em campeonatos. Mas por que a
premiacdo € tdo alta? Isso se deve ao fato da empresa dar como premiagdo base no campeonato
mundial em 2017, 1.600.000,00 de dolares. O resto da premiagdo vem por conta dos usuarios do
jogo, disponibilizando itens dentro do jogo que quando comprados, 25% de seu valor, é
disponibilizado a premiacdo do campeonato, “A empresa ofereceu US$ 1,6 milhdo em
premiacdo. O restante (93,5% do bolo) veio dos proprios jogadores, sejam profissionais, sejam
amadores. O mérito estd no lancamento dos pacotes Battle Pass, criados em 2014. O preco de
cada um vai de US$ 9,99 a US$ 36,99. De cada compra, 25% sdo destinados a premiacao da
competicdo. Para o comprador, o Battle Pass traz incentivos como aumento de nivel dos
personagem, abertura de missdes inéditas e liberacdo de novas opcles estéticas.” (Moreira,
2017).

Imagem da final do “The International 2017~

Fonte: http://www.gosugamers.net/dota2/news/44947-the-international-2017-prize-pool-
shatters-ti6-record
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5. JOGOS E SUAS REPERCUSSOES EM SAUDE

5.1 RELACOES ENTRE ESPORTE ELETRONICO E SAUDE

Quase 60 anos se passaram da primeira vez que um jogo eletrdnico foi lancado ao publico
consumidor e vem tendo uma grande crescente até os dias atuais.

E fato que os jogos eletrénicos em todos os anos vem sofrendo um preconceito como se
fosse responsavel por males na saude dos seres humanos que utilizam do mesmo para passar o
tempo. E l6gico que se uma pessoa ficar de forma exagerada na frente do computador todos os
dias, provavelmente essa pessoa tera algum efeito negativo em sua salde. Mas como todos
sabemos, tudo em excesso faz mal, ndo importa se € comer, estudar, jogar, praticar atividades
fisicas... Tudo ira fazer mal a sua saude se fizer qualquer coisa em excesso.

De acordo com a pesquisadora Daphne Bavelier que apresentou seu trabalho no programa
“TED” que teve como titulo “Your brain on video games” (Seu cérebro em video games), falava
sobre como um simples jogo de acdo pode ter vantagens positivas na salde de uma pessoa. Ela
cita que quando uma pessoa gasta um pouco do seu tempo (sem excesso) na frente de um
computador ou uma televisdo jogando video game, pode ajuda-la a melhorar sua visdo e ter
reflexos melhores do que uma pessoa normal pode ter (Bavelier, 2012).

Segundo uma pesquisa feita entre criancas e adolescentes, perguntando-os se eles
consumiam mais que 5 horas por dia assistindo televisdo ou jogando videogame. Seu resultado
foi que a maioria dessas pessoas ndo praticavam exercicios fisicos para melhorar sua qualidade
de vida, ndo dormiam 8 horas por dias, como é recomendado por especialistas e quase 14% deles
possuiam obesidade pelo fato de passarem muito tempo em frente a uma tela de televisdo ou
computador (Kenney, 2016).

Outra pesquisa que serve como exemplo para mostrar que 0s jogos ajudam na saude das
pessoas é a pesquisa feita pelas pesquisadoras: Moraes e colaboradores (2016). Mostra uma
pesquisa feita com pessoas da terceira idade que utilizaram jogos de um console denominado
“Wii” da empresa Nintendo, que seu objetivo era observar se os jogos poderiam funcionar de
forma terapéutica e com finalidade de ocorréncia de melhora das fungdes cognitivas do corpo
humano (Moraes et Al, 2016).



Diante de uma pesquisa feita por dois pesquisadores: Carlos Baum e Cleci Maraschin, que
teve como o objetivo identificar se ha alguma relagcdo entre os jogos eletrénicos violentos com o
“pbs-jogo”, que € observar se esses jogos podem afetar com o comportamento dos jogadores em
seu cotidiano. O estudo desse tema foi dado pelo fato dos jogos eletrénicos sofrerem um grande
preconceito da sociedade como sendo o causador para prejudicar a salde de quem os utilizam.
Entretanto, com os estudos feitos, tiveram a conclusdo que apds os jogadores terminassem suas
partidas, ndo havia alteragdes na vida cotidiana delas. Porém os mesmos sofriam alteracdes de
emoc0Oes durante suas partidas, o que é normal. Em suma, é possivel afirmar que os jogadores
conseguiram distinguir e diferenciar o mundo virtual para o mundo real (Baum; Maraschin,
2014).

Tendo com base um dos artigos ja discutidos, outro que também faz referéncia a jogos
que utilizam de movimentos do corpo para jogar, € o artigo feito por: Zampier e colaboradores.
Que no qual fala sobre uma pesquisa feita com os jogos “Kinect Sports” e “Kinect Adventures”,
ambos pertencentes ao videogame “Xbox-360” da Microsoft, que para serem jogados, é
necessario fazer movimentos com o corpo. Com isso, foram utilizadas 40 pessoas com idades
entre 18 e 30 anos para fazer uma avaliagdo caso ocorresse mudancas nas resisténcias dos
masculos. O resultado final foi que depois de 12 semanas jogando os determinados videogames,
0s participantes tiveram um aumento significativo nas resisténcias musculares, ou seja, houve
uma melhora na satde dos mesmos (Zampier, 2015).

Outra pesquisa feita mostra também que o mesmo jogo do videogame Xbox-360 (Kinect),
ajudou a desenvolver a coordenacdo motora de criangas com Sindrome de Down. Com ao
decorrer do tempo, fizeram com que criangas jogassem esse determinado jogo para saber se
houvesse melhorias melhora na salde do mesmo. Seus resultados foram, melhorias nas
habilidades de motricidade global, equilibrio, esquema corporal e organizacdo espacial das
criangas (Lorenzo, 2015).

A nossa saude nem sempre esta relacionada ao sedentarismo ou nossas relagfes no
cotidiano, mas sim também nas questdes alimentares. Um estudo feito com adolescentes do
ensino médio de Fortaleza em 2015 aponta que em sua grande maioria, passam bastante tempo

em frente de telas tanto de televisdo quanto de computadores para jogar. Dentre esses que



permanecem por horas em frente das telas, a sua grande parte consomem salgados e doces
frequentemente, prejudicando sua saude (Martins, 2015).

A salde que pode ser afetada nos usuarios nem sempre é a saude fisica, e sim a
psicolégica. Em um estudo feito, mostra que em grande maioria das pessoas que utilizam em
excesso 0s computadores jogando ou que possuem dependéncia nos mesmos, tem consequéncias
significativas para a vida profissional, académica (escolar), social e familiar, de modo que afete
de forma negativa na vida dos mesmos (Abreu, 2008).

Segundo um artigo pesquisado, uma analise foi feita para ver quais pontos negativos e
positivos podem ser encontrados com a préatica de videogames. Seus lados negativos foram,
Epilepsia, sindromes musculoesqueléticas, sono, doenca mental e metabolismo. J& os lados
positivos foram, aprendizagem e raciocinio mais rapido (Alves et Al, 2011).

Foi realizado um estudo em S&o Paulo em escolas, no qual foi dada uma pesquisa com
questionario para os adolescentes responderem. Foi observado que 73,6% dos entrevistados
passavam grande parte do tempo na frente da televisdo ou de videogames, dentre esses, 80% nao
consumiam frutas e legumes de forma incorreta, ou seja, ndo consumiam 0 minimo necessario
para um corpo humano (Lancarotte et Al, 2010).

Uma pesquisa feita em Caxias do Sul com jovens de 11 a 17 anos de idade entre homens e
mulheres, mostrou que os jovens que faziam o uso de televisdes e videogames por mais de 14
horas semanais, apresentavam uma grande taxa de sedentarismo (Vasques et Al, 2009).

Mudando um pouco do foco das pessoas normais que convivemos normalmente que
jogam videogame, falar sobre os ciberatletas é bem importante também. Como uma pessoa que
passa horas na frente de um computador fazendo treinamentos diarios para se sair bem em
torneios ndo fica doente? Muitos pensam que essas pessoas ficam apenas jogando e ndo praticam
nenhum exercicio fisico, porém, ¢ muito pelo contrario. Equipes brasileiras de League of
Legends, adotam a atividade fisica como uma pratica obrigatoria pelos jogadores para
promoverem a saude dos mesmos, uma vez que eles passam horas jogando, € necessario fazerem
algum exercicio fisico para ndo adoecerem. “De acordo com Pereira, a atividade fisica tem uma
série de beneficios para os cyber-atletas: estimula a criacdo de neurdnios no cérebro,
principalmente no hipocampo, regido responsavel por transformar memdrias novas em memarias

de longo prazo, o que influencia no aprendizado e no tempo de rea¢do do pensamento; produz um



"estresse positivo™ no corpo, deixando-o mais saudavel e pronto para novos estimulos; libera
endorfina, o hormdnio do "prazer", que ajuda a regular tensdes negativas; e evita problemas
provocados pela repeticdo excessiva de movimentos. Tudo para melhorar as performances. ”
(Oliveira, 2015).

Imagem de uma senhora jogando o jogo Wii

Fonte: https:/fitspiration2015.wordpress.com/2015/03/25/the-wii-still-going-strong-in-
2015/
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6. CONCLUSAO E CONSIDERACOES FINAIS

Diante do trabalho apresentado, percebemos como funcionaram 0s primeiros momentos
em que se surgiu o primeiro videogame do mundo, era algo tdo simples, quem poderia imaginar
que viraria algo viral e mundial? Ao longo dos anos novas tecnologias foram surgindo e com
tudo isso, teve como consequéncia apenas 0 aumento significativo da popularidade dos
videogames. Logo, nos dias atuais percebemos que sempre temos algum tipo de ligacdo ao
esporte eletrénico, seja por causa de um simples jogo de smartphone ou um jogo complexo de
videogame ou computador.

Muitas pessoas ndo tem o conhecimento sobre o mundo do esporte eletrénico pelo fato de
ndo ter uma midia tdo valorizada. As midias de hoje em dia ndo disponibilizam uma grande
divulgacdo dos mesmos, preferem disponibilizar aos espectadores outras fontes de informagdes,
deixando de lado o esporte eletronico.

Como objetivo central do trabalho ser a questdo da salde envolvendo o videogame, foi
possivel identificar efeitos que podem ocorrer em uma pessoa caso passe muito tempo na frente
da tela de um computador ou da televisdao. Como ja sabemos e previamente dito, tudo em excesso
faz mal a salde, entretanto, é necessario que uma pessoa utilize de forma moderada o0s
videogames para que ndo haja efeitos negativos na saude da mesma. Também foi observado que
0 videogame ndo pode ser apenas um jogo para passar 0 tempo, e sim uma forma de ajudar a
promover a salde das pessoas, como uma forma de terapia. Entretanto, na pesquisa foram
encontrados maleficios e beneficios em relacdo ao uso dos videogames, seus beneficios foram:
pode ajudar a melhorar a visdo, reflexos, a resisténcia muscular e até mesmo realizar o
desenvolvimento da coordenacdo motora de pessoas com sindrome de down. Porém nada tem
apenas seus lados positivos, os lados negativos dos videogames, sdo: dependéncia nos jogos,
fazendo com que os usuarios deixem de realizar outras atividades para passar mais tempo
jogando, provocando o sedentarismo e 0 aumento do consumo de doces e salgados, logo as taxa

de diabetes e hipertensdo aumentam.
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