LISBOA

UNIVERSIDADE
DE LISBOA

Universidade de Lisboa
Faculdade de Motricidade Humana

Ambiente fisico em eventos de eSports: A influéncia nas
respostas afetivas e intengdes comportamentais dos
espetadores

Dissertagéo elaborada com vista a obtencéo do Grau de Mestre em Gestédo do

Desporto

Orientador: Professor Doutor Tiago Miguel Patricio Ribeiro, professor auxiliar
na Faculdade de Motricidade Humana da Universidade de Lisboa

Jari:
Presidente: Doutora Ana Maria Silva Santos, professora auxiliar da Faculdade
de Motricidade Humana da Universidade de Lisboa.
Vogais: Doutor Tiago Miguel Patricio Ribeiro, professor auxiliar da Faculdade
de Motricidade Humana da Universidade de Lisboa.

Doutor Thiago Oliveira Santos, professor auxiliar da Universidade Europeia.

Luis Carlos Camacho Cerqueira
2023






Agradecimentos

O esforgo que apliquei neste trabalho, ndo é s6 meu. Advém do apoio que recebi, das
pessoas que me rodeiam e que me disseram que era possivel fazé-lo. Sem elas, o
percurso teria sido mais dificil e provavelmente intermindvel. Quer me acompanhem
desde cedo, ou de forma recente quero, aqui, expor o0 meu apreco e carinho por
VOCés.

Obrigado a minha mée, pelo caminho que percorreu e que ainda percorre, perante
tantas adversidades na sua vida, e que se fez um exemplo, perante mim e todos, do
que é ser resiliente e uma mée com tanto amor pelo seu filho, no bem e no mal que fiz.
Obrigado aos meus avas, que na sua humildade e gentileza, me amaram como filho,
me acompanharam e acompanham sempre no meu crescimento.

Obrigado a minha irma, que mesmo longe na infancia, esteve sempre perto de mim
para me amar, apoiar e sorrir.

Obrigado aos meus amigos, pela vossa amizade e crenca em mim em todo este
percurso.

Obrigado ao Capitdo de Cavalaria Fernando Fernandes e Capitdo de Artilharia Jodo
Saraiva. As vossas vozes, disseram-me para seguir em frente, ndo recuar e focar-me
no que realmente importa. Foi 0o vosso humanismo com a minha situagcdo de
trabalhador-estudante, que me faz ver-vos como perfeitos exemplos de um Oficial do
Exército Portugués, que sigo.

Obrigado ao Professor Tiago Ribeiro e ao André Calapez. A vossa mentoria e
paciéncia, fizeram-me aproximar a investigacao, algo que nunca teria considerado
sem antes ver a vossa paixdo pelo conhecimento. Espero poder acompanhar-vos
nesta jornada.

Mas ha uma pessoa a quem dirijo 0 mais especial dos agradecimentos. A ti Sofia, por
me mostrares gue consigo, por fazeres de mim um homem melhor, por tantas horas
do teu amor. Sem ti, este percurso ndo se iniciava. Es tu a pessoa que mais admiro e

tomo como modelo a seguir, pelo que és — “uma forga da natureza”.

“If you can fill the unforgiving minute
With sixty seconds’ worth of distance run,

Yours is the Earth and everything that’s in it”

Rudyard Kipling



Resumo

Este estudo tem como objetivos (a) compreender as percecdes dos espetadores sobre
os atributos do ambiente fisico de um evento de eSports e, (b) investigar o impacto
nas respostas afetivas e nas intengbes comportamentais destes espetadores. Foi
efetuada uma recolha de dados no evento Lisboa Games Week (n = 328), através da
aplicacdo de um questionario autoadministrado a espetadores que assistiram ao
evento. O questionario analisa 7 dimensdes - atmosfera, equipamentos, design da
instalacdo, acessibilidade, respostas afetivas, intencdo de revisitar e recomendacao
boca a boca. Recorreu-se a andlise fatorial confirmatoria (AFC) e modelagem de
equacg0Oes estruturais (MEE), para avaliar o modelo conceptual. Os resultados indicam
gue a qualidade das dimensfes do ambiente fisico do evento de eSports, a excegéo
dos equipamentos, influenciam as respostas afetivas, intencdo de revisitar e
passagem de informacéao positiva dos espetadores. A dimensao ‘acessibilidade’, deve
continuar a ser incluida em futuros modelos, como um dos estimulos para as
respostas afetivas e intengdes comportamentais dos espetadores. Nas implicagbes
gerenciais deste estudo, sdo propostos uma série de procedimentos a melhorar nas
dimensdes do ambiente fisico, para que se obtenham respostas afetivas positivas e
consequentemente uma maior retengdo de novos espetadores em futuras edigbes de

eventos de eSports.

Palavras-chave: Qualidade do servi¢co; ambiente fisico; respostas afetivas; intengfes
comportamentais; eSports; eventos de eSports; espetadores; percecoes dos

espetadores; gestao do desporto; gestdo de eventos;



Abstract

This study aims (a) to understand the spectators’ perceptions on the constructs of
physical environment of an eSports event and, (b) to research its impact on the
spectators’ affective responses and behavioral intentions. Data collection was carried
out at Lisboa Games Week event (n=328), by using a self-administered questionnaire.
The instrument analyses 7 dimensions — atmosphere, equipments, facility design,
accessibility, affective responses, revisit intentions and positive word-of-mouth. A
confirmatory factor analysis (CFA), and a following structural equation model (SEM),
were used to determine the viability of the conceptual model. The results show that the
quality of the physical environment dimensions, holds influence over the affective
responses, revisit intention and positive word-of-mouth of the event spectators.
Exception made on the equipment’s dimension, which did not have a relevant impact
over the spectators’ emotions and behavioral intentions. Furthermore, the accessibility
dimension, as an antecedent of the spectator affective responses and behavioral
intentions, should be included in future models. The practical implications of this study
propose the improvement of the physical environment dimensions, so that a
consequent impact on affective responses, leads to a retain spectators on a future

edition of an eSports event.

Keywords: Service quality; physical environment; affective responses; behavioral
intentions; eSports; eSports events; spectators; spectators’ perceptions; sports

management; eSports management;
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1. Introducéo

A competicdo organizada de videojogos, designada por eSports, tem vindo a crescer e
a desenvolver-se no sector da producéo de eventos competitivos, perante plateias ao
vivo ou a distancia (i.e., através do espaco online) que formam o modelo
organizacional destas estruturas competitivas (Funk et al., 2018). Estas competicbes
de eSports, sdo compostas por Vvarios stakeholders como patrocinadores,
organizacdes desportivas e media (Zhu et al.,, 2021), que produzem receitas num
mercado global. Estas receitas tém vindo a aumentar, onde se contam 1384 milhdes
de dolares em 2022, com um potencial crescimento para 1862 milhdes até 2025
(Statista, 2023a). Estes valores sao justificaveis também pelo numero de espetadores
que atingiu um total de 532 milhdes de visualizadores no mundo em 2022 (Statista,
2023). Embora este numero possa ser considerado generalista por implicar
visualizacbes fora das competicbes, um estudo recente produzido pela empresa
Statista (2023b), fornecedora de dados estatisticos, indica que em 2021 e 2022,
ocorreram dois dos eventos com maior indice de espetadores — o Free Fire World
Series de 2021 (5 milhdes e 400 mil espetadores) e o League of Legends (LoL) World
Championship 2022 (5 milh&es 150 mil espetadores).

De facto, este crescimento em torno dos eSports tem atraido a atencdo de
académicos, cujo foco de pesquisa vai desde a producéo de resultados empiricos até
a conceptualizagédo social deste fenomeno (Jang et al., 2020a). O espetro de estudos
existentes na area da gestdo e sociologia do desporto varia desde a classificacdo dos
eSports como desporto (Jenny et al., 2016; Funk et al., 2018), a sua histéria (Scholz,
2019), aos possiveis impactos futuros na gestao (Jonasson & Thiborg, 2010) e os
efeitos e motivacdes dos espetadores de eSports (Pizzo et al.,, 2018; Hamari &
Sjéblom, 2016; Pu et al., 2021). Além destes estudos, também o ambiente social em
eventos de eSports foi alvo de estudo, através da conceptualizacdo do modelo, onde
acrescem as relacdes sociais, respostas afetivas e intencbes comportamentais dos
espetadores do evento (Jang et al., 2020a). No entanto, o ambiente fisico dos eventos
de eSports ainda ndo obteve a atencdo devida pela parte dos investigadores. Apesar
do seu crescimento, o estudo sobre a qualidade do servico destes eventos e a
percecdo dos seus espetadores ndo tem acompanhado o crescimento da industria, em
contraste com a literatura da gestao do desporto, que é extensa e aprofundada sobre
este tema (Zhu et al.,, 2021). Além disto, a necessidade de apresentar resultados
empiricos sobre o tema (Zhu et al., 2021), também contribuiu para o desenvolvimento
de um modelo conceptual de qualidade do servico de eventos de eSports.
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Uma das dimensdes presentes neste modelo é a qualidade do ambiente fisico
do evento. Esta dimensdo tem uma importancia bastante relevante no desporto, como
mencionado por Wakefield e Sloan (1995), ja que, a qualidade do ambiente fisico pode
trazer um maior nimero de espetadores e incrementos financeiros nos eventos
desportivos. Jang et al. (2020b) acrescenta ainda, que o estudo desta dimensdo é
importante para prever as respostas a hivel psicolégico e comportamental dos
espetadores. Esta dimensédo da qualidade do servico, tem sido bastante investigada
na gestdo do desporto, onde se apresentaram diversos modelos e em diferentes
contextos (Wakefield & Sloan, 1995; Wakefield et al.,1996; Ko et al., 2011; Yoshida &
James, 2011; Uhrich & Benkenstein, 2012; Jang et al., 2020b). Todavia, a sua
aplicacdo no contexto dos eSports é reduzida, bem como a presenca de estudos
empiricos que corroborem a sua aplicacdo nos dominios da literatura em eSports e
videojogos (Zhu et al., 2021). Assim, o propoésito do presente estudo consiste na
compreensdo das percegfes dos espetadores sobre os efeitos dos atributos do
ambiente fisico de um evento de eSports nas suas respostas afetivas e intencdes
comportamentais. Consequentemente, foi elaborado um modelo conceptual centrado
nas relagdes anteriormente estipuladas, cujos fundamentos tedricos assentam sobre a
abordagem do Estimulo-Organismo-Resposta (SOR) (Mehrabian & Russell, 1974).
Nesta teoria, 0 ambiente fisico representa o estimulo, que influencia as respostas
afetivas dos espetadores (organismo) e que desencadeiam intencdes
comportamentais como resposta.

A estrutura deste estudo esté dividida em oito partes, iniciando com a introdugéo
e seguindo para a revisdo de literatura, onde estdo presentes os alicerces que
sustentam esta investigacdo, através dos seus subcapitulos sobre a literatura de
eSports, qualidade do servico, o ambiente fisico, respostas afetivas e intencdes
comportamentais dos espetadores. Seguidamente, é apresentado o modelo
conceptual, baseado na revisdo apresentada, e devida questdo de investigacdo. Este
estudo apresenta, também, o capitulo do método utilizado para produzir os resultados
desta investigacdo, com foco na caracterizacdo do evento, medidas utilizadas, o
procedimento na recolha dos dados e amostra, finalizando o capitulo com a analise
dos dados. Na sequéncia, apresentam-se os resultados que foram obtidos e sua
consequente discussao, onde surgem as implicacdes tedricas e praticas deste estudo.
Para finalizar sdo apresentadas as limitacbes de resultados desta investigagéo,

seguida das referéncias bibliograficas e anexos.
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2. Revisao de Literatura

A reviséo de literatura apresenta a base tedrica que sustenta este estudo, permitindo
levar a concecdo do modelo conceptual e as respetivas hipoteses. Assim procedeu-se
inicialmente a um engquadramento tedrico referente aos eSports, seguido dos estudos
existentes sobre qualidade do servico (no contexto da gestdo do desporto), ambiente
fisico (no &mbito da organizacdo e gestdo de eventos de desporto) e a discussédo da
Teoria do SOR (Mehrabian & Russell, 1974) — na relacéo aplicavel ao ambiente fisico
de um evento, respostas afetivas dos espetadores e respetivas intencdes

comportamentais.

2.1 Esports: 0 conceito e os eventos

De acordo com Hamari e Sjoblom (2016) os eSports definem-se, na pratica, como a
competicdo organizada de videojogos, constituida por diversos torneios e/ou ligas,
onde os jogadores pertencem a determinadas equipas ou clubes, e que contam com o
patrocinio de diversas entidades patrocinadoras. A definicAo proposta, € uma das
existentes, embora ndo sendo consensual entre os académicos é uma definicao
abrangente e holistica (Funk et al., 2018; Jenny et al., 2016). De facto, uma das
problematicas associadas ao seu conceito, assenta nas perspetivas referentes sobre a
sua conceptualizacdo de ser ou ndo desporto (Jenny et al., 2016). Funk et al. (2018)
apontam que um dos motivos mais apresentados para que os eSports ndo estejam
inseridos no desporto, é a falta de atividade fisica. Os mesmos autores, indicam que
nos eSports a habilidade fisica (especialmente motricidade fina) e o nimero de ac¢bes
por minuto executados sdo superiores a alguns desportos, como o xadrez. Ja Jenny et
al. (2016), tém uma perspetiva oposta, visto que a motricidade fina, ndo € suficiente
para atingir os padrdes fisicos dispostos nas definicdes de desporto. Além disto, os
autores também apontam que os eSports tém problemas na sua institucionalizacao,
considerando que h& diversas organizagfes concorrentes que se assumem COmMoO
entidades reguladoras de eSports e ainda pelo facto de os videojogos serem detidos
por empresas privadas (Jenny et al., 2016). Um dos argumentos apresentado por
Jenny et al. (2016), é visivel em Portugal, j& que existem duas entidades que
competem pela regulagdo dos eSports em territorio nacional — A Federacdo
Portuguesa de Desportos Eletronicos (FPDE) e a Federacdo Portuguesa de eSports
(FPE). Esta situacao leva também a outro ponto mencionado no estudo de Funk et al.

(2018), sobre como classificar os eSports perante a lei de diferentes paises, criando
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uma crise de identidade referente ao seu conceito. Esta crise de identidade torna fragil
a sua institucionalizacdo, enquanto os eSports ndo forem devidamente inseridos na
legislagdo nacional, o que vai ao encontro ao que descreve Rocha (2021), que
entende a sua insercdo num quadro legal depende da sua noc¢do de identidade. De
acordo com o Rocha (2021), em Portugal os eSports podem ser inseridos no Decreto-
Lei n.° 248-B/2008 de 31 de dezembro referente ao Regime Juridico das Federacbes
Desportivas (RJFD), se realmente for considerado Desporto e estiver devidamente
institucionalizado ou no Decreto Lei n.° 66/2015 de 29 de Abril referente ao Regime
Juridico dos Jogos e Apostas Online, se for jogo ou aposta online. A classificacdo dos
eSports como desporto € comum a diversos paises, por exemplo na Coreia do Sul,
Dinamarca, China, Russia e Hungria (Jonasson & Thiborg, 2010), o que representa
uma solucao para a crise de identidade vivida pelos eSports em alguns paises como
Portugal. Além da situacdo apresentada quanto aos 6rgdos reguladores, também a
detencdo dos direitos dos videojogos por empresas privadas eleva a problematica,
visto que a gestdo das regras ou formas de jogar depende destas empresas, ao
contrario do desporto tradicional que tem entidades reguladoras para cada desporto —
FederacBes ou Associacbes (Funk et al., 2018). Nao obstante da discordia entre os
conceitos de eSports e desporto, a sua definicdo como a competicdo organizada de
videojogos assume consenso em diversos estudos (Jenny et al., 2016; Funk et al.,
2018; Pizzo et al., 2018; Freitas, 2021) e tem vindo a ganhar relevancia na literatura de
gestdo e marketing do desporto.

Tal como no desporto, também nos eSports existem diversas categorias de
jogos, onde se inclui as populares competicdes de FPS (jogos de tiro na primeira
pessoa como por exemplo Counter-Strike: GO ou Valorant), MOBA (competicdo com
varios jogadores numa arena de batalha como o LoL), RTS (controlo em tempo real de
uma forca de batalha com perspetiva aérea, contra outros jogadores, a semelhanca de
Starcraft 2) e jogos de simulag@o desportiva (jogos referentes ao desporto como por
exemplo o futebol, que conta com o jogo FIFA 23 como um dos seus simuladores),
entre outros (Hamari & Sjoblom, 2016; Funk et al., 2018; Pizzo et al., 2018; Pu et al.,
2021). Nestas categorias de género, sdo desenvolvidas competicdes perante plateias
ao vivo, ou através de transmissdo online ou televisiva, que se refletem num
crescimento exponencial desde os seus primérdios até aos dias de hoje (Funk et al.,
2018). De facto, um dos primeiros grandes eventos de eSports, foi o campeonato
nacional do popular Space Invaders, em 1980, nos Estados Unidos da América, que
contou com a presenca de 10000 participantes espalhados pelo pais (Scholz, 2019).

Este numero torna-se pequeno, quando comparado com os apresentados no
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campeonato mundial de LoL de 2016, composto por uma plateia presencial de 20000
espetadores, a somar a 43 milhbes de espetadores online (Funk et al.,, 2018). O
crescimento evidente dos eSports levou a que muitas empresas investissem em
eventos de eSports, como 0 caso da empresa Amazon que comprou a empresa de
streaming Twitch (Scholz, 2019), ou o patrocinio da empresa Mastercard ao torneio
LoL World Championship de 2022 (Riot, 2022). Em Portugal também foram
desenvolvidos varios eventos com parcerias de renome. A titulo de exemplo, realca-se
o FPF Open Challenge 2020 que teve a presenca de 32 jogadores, em formato online,
e que obteve um pico de cerca de 9000 espetadores num s6 jogo e com o patrocinio
da LG (FPF eFootball, 2020). Recentemente, em 18 e 19 de junho de 2022, ocorreu
um dos maiores eventos internacionais no nosso pais, o0 BLAST Premier Spring Final,
uma das maiores competicbes mundiais do jogo CS:GO, onde participaram as 8
melhores equipas do mundo, cujo prémio total era de 392 mil euros (Altice Arena,
2022). Também o Lisboa Games Week, conta com a participacdo de muitos visitantes
nas suas edi¢cbes, por exemplo, na sua edicdo de 2018 estiveram presentes mais de
60000 espetadores (SapoTEK, 2018).

Os eventos de eSports evoluiram de forma exponencial em quantidade e
qualidade, onde se observa a integracdo de treinadores, arbitros, patrocinadores,
espetadores e media nos eventos ao vivo, que por si so ja fazem parte da estrutura
dos eSports (Pu et al., 2021). A importancia destes eventos, é justificavel pelo lucro
obtido através de grandes audiéncias, patrocinios e pelo nimero de espetadores que
atraem — estes Ultimos, inclusivamente, viajam para assistir a estes eventos (Pu et al.,
2021). Uma das razdes para o crescimento do consumo de eSports (como jogador ou
espetador), relaciona-se com a pandemia de COVID-19, que obrigou as pessoas a
procurar alternativas de socializacdo e entretenimento (King et al., 2020). Zhu et al.
(2021) afirmam que este aumento de espetadores, jogadores e conteldo de eSports,
originam novas oportunidades e desafios, referente aos eventos anteriormente
descritos, com o terminar da pandemia. Este crescimento da industria dos eSports,
desperta também o interesse do desenvolvimento de estudos nesta area, como o
estudo da motivacdo do consumo dos espetadores de eSports (Pizzo et al., 2018;
Qian et al., 2019), a influéncia do ambiente social em eventos de eSports (Jang et al.,
2020a) ou da percecdo dos espetadores sobre a imagem da marca em eventos de
eSports (Amor et al., 2020). Embora a investigacdo tenha progredido em relacdo ao
desenvolvimento dos eSports, Zhu et al. (2021) indicam que os seus eventos ainda
carecem de um conhecimento mais profundo em relacdo aos componentes da

gualidade do servico. Zhu et al. (2021), acrescentam ainda a necessidade de um
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conhecimento mais aprofundado na gestdo destes eventos, que ocorre em
consequéncia do avanco constante das novas tecnologias e da diversificacdo dos

eventos executados na esfera dos eSports.

2.2 Qualidade do servi¢co no desporto e nos eventos de eSports

A andlise a qualidade do servico comecou no ambito de empresas prestadores de
servigcos (bancos, empresas de reparacdo, seguradoras), dando origem aos primeiros
modelos conceptuais e escalas de medicdo da qualidade percebida (Parasuraman et
al.,1988). De acordo com os estudos prévios, a qualidade percebida é representada
pela diferenca existente entre as expetativas do consumidor e o servigo prestado pela
organizacdo. Parasuraman et al. (1988) produziram o modelo SERVQUAL para medir
a qualidade do servico percebida, ou seja, a diferenga entre as expetativas e
percecOes dos espetadores sobre 5 dimensfes — tangiveis (a parte fisica, como a
instalagbes), confianga (capacidade de prestar o servico prometido), capacidade de
resposta (disposicdo para ajudar de forma imediata o cliente), garantia (se o0s
funcionérios, que prestam servigo, transmitem confianga aos clientes) e empatia
(cuidado e atencao dispensados pelos funcionarios aos clientes). De referir, que esta
perspetiva sobre a qualidade do servico é apenas uma das correntes académicas em
torno deste tema, onde se encontram dois modelos de referéncia — o modelo
americano (ja referido) e o modelo nérdico (Yoshida & James, 2011). Este ultimo,
assenta na ideia de que a qualidade do servico é dependente de duas dimensdes — a
qualidade técnica (o produto ou servico final oferecido pela empresa e obtido pelo
cliente) e a qualidade funcional (a forma como este produto ou servico é entregue ao
cliente) (Grénroos, 1984).

Brady e Cronin (2001) propdem um modelo de qualidade do servico com a
juncdo das ideias dos dois modelos anteriormente apresentados. Estes autores
incluem duas dimensfes aproximadas ao modelo nordico — qualidade da interacéo (a
interagdo entre o cliente e os fornecedores do servigo) e qualidade do resultado (o
resultado final do servigo prestado ao cliente) — e ainda a dimensédo de ambiente fisico
(i.e., o meio fisico circundante a prestacdo do servico). Estas trés dimensdes sao
também constituidas por outras 9 subdimensdes (p.e., atmosfera, design da instalagéo
e fatores sociais). Os itens do instrumento para medir a qualidade do servico estao
assentes no modelo americano, mais concretamente na aplicagdo de 3 itens por cada
subdimensédo, cuja natureza provém de 3 dimensdes presentes no trabalho de

Parasuraman et al. (1988) — empatia, capacidade de resposta e confianca.
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O crescimento da industria e mercado do desporto, levou ao desenvolvimento de
diversos estudos sobre a qualidade do servico, inicialmente mais proximos ao modelo
americano, e que contaram com a cria¢do de varios instrumentos de medi¢cdo como o
TEAMQUAL (Mcdonald et al., 1995) e o SPORTSERVE (Theodorakis et al., 2001). No
entanto, a aplicacao de estudos baseados nestes modelos ndo se coadunava com as
necessidades especificas do desporto, que procurava um modelo conceptual mais
eficaz (Ko & Pastore, 2004). Assim, o trabalho desenvolvido por Brady e Cronin (2001)
tornou-se uma referéncia para as necessidades especificas do desporto, dada a
utilizacdo do seu modelo hibrido e a criacdo de escalas de medicdo da qualidade do
servico, como 0 SSQRS (Ko & Pastore, 2004) e o SEQSS (Ko et al., 2011). Tal como
no modelo hibrido anteriormente apresentado também nestas escalas esta presente a
qualidade do resultado, qualidade da interacdo e o ambiente fisico. Contudo, estes
modelos ndo sao livres de criticas, ja que ndo contam com a qualidade estética —
centrada na harmonia e na beleza atrativa para o espetador — relacionada com o nivel
de entretenimento e que assume uma importancia particular na qualidade do servico
dos eventos de desporto (Yoshida & James, 2011). Assim, importa referir o papel da
qualidade estética num modelo qualidade do servico, com inclusdo de subdimensdes
como a atmosfera e design da instalacdo (Yoshida & James, 2011).

No inicio da segunda metade do seculo XXI, o modelo de qualidade do servico
apresentado por Yoshida e James (2011) diferencia-se ao medir o entretenimento,
sentimento de pertenga e conveniéncia percepcionada pelo espetador, de forma a
reagir a tradicional medicdo de satisfacdo, criticada pelos autores em modelos
anteriores (Parasuraman et al., 1988). Além da elevada variedade de instrumentos de
medicdo e modelos conceptuais, estudos anteriores sobre o topico também se
estendem a diversas modalidades desportivas como basquetebol (Theodorakis et al.
2001), basebol (Yoshida & James, 2011), desportos radicais (Tsuiji et al., 2007), futebol
americano (Wakefield et al., 1996), entre outros. Efetivamente, a gestdo do desporto
conta com uma vasta literatura sobre qualidade do servigo, no entanto estes estudos
ainda nédo séo profundos no contexto dos eSports (Zhu et al., 2021). Desta forma, o
modelo conceptual de qualidade do servico de um evento de eSports, proposto por
Zhu et al. (2021), é pioneiro na area. Os autores identificam um modelo com base no
trabalho de Brady e Cronin (2001), constituido por 4 dimensdes, nomeadamente a
gualidade competitiva (entenda-se a qualidade do resultado), qualidade da interacao,
qualidade da execucédo do evento e qualidade do ambiente fisico. Na dimensédo da
gualidade competitiva, esta constitui-se como todos os elementos que envolvem o

momento competitivo — a performance das equipas ou dos comentadores (Zhu et al.,
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2021) — e que assume a designacao de ‘qualidade do resultado’ ou ‘qualidade técnica’
noutros estudos (Brady & Cronin, 2001; Yoshida & James, 2011). Ja a qualidade da
interacdo, difere nos elementos que se relacionam, visto que esta dimenséo é descrita
como a percecdo do espetador em relacdo a outros espetadores (Zhu, et al., 2021) ao
invés da interacdo entre os funcionarios da organizacdo e a funcionalidade da
instalacdo (Yoshida & James, 2011). Em terceiro, € introduzida a qualidade de
execucdo do evento, ou seja, elementos que envolvem a organizacdo em torno da
competicdo, como o calendéario de jogos ou as atividades externas a competicdo —
concursos de cosplay ou sorteios de prémios — que se constitui como um retrato da
capacidade de coordenacdo, entrega e planeamento dos organizadores do evento
(Zhu et al., 2021). Por ultimo, a dimensédo do ambiente fisico, também designada por
elementos tangiveis (Parasuraman et al., 1988; Theodorakis et al, 2001) ou sportscape
(Wakefield et al., 1996). Esta dimensdo é composta pela parte fisica da instalacdo
onde se inclui as subdimensbes da atmosfera, equipamentos e design da instalacao
(Zhu et al., 2021). O ambiente fisico, tal como referido anteriormente, integra diversos
estudos na gestdo do desporto (Wakefield & Sloan, 1995; Wakefield et al., 1996;
Uhrich & Benkenstein, 2012; Jang et al., 2020b), sendo usado frequentemente como
uma dimensdo da qualidade do servigo. Esta dimenséo e respetivas subdimensbes
serdo mais aprofundadas no ponto seguinte.

2.3 A teoria do modelo SOR

A teoria do modelo SOR (Stimulus, Organism, Response) € uma lente util que
permite compreender como as perspetivas e emoc¢des dos espetadores influenciam as
suas inten¢des comportamentais (Hightower et al., 2002; Uhrich & Benkenstein, 2012).
Desta forma, a SOR estipula que um determinado estimulo origina uma emog¢&o num
organismo, que por sua vez desencadeia uma resposta ou comportamento (Mehrabian
& Russell, 1974). No contexto do presente estudo, as dimensfes do ambiente fisico
sdo enquadradas como estimulos/antecedentes (S), que provocam respostas afetivas
nos espetadores (O) e, que por sua vez, desencadeiam futuras intencdes
comportamentais (R).

O ambiente fisico € uma das dimensdes da qualidade do servico,
caracterizado como uma variavel tangivel e cujos atributos podem afetar a percecao
dos espectadores (Parasuraman et al.,1988), ou seja, no contexto desportivo
representa a vertente fisica, material, de uma instalacdo desportiva. Se por um lado,

na vertente desportiva, o ambiente fisico tem uma importancia relevante para que os
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espetadores queiram ficar e voltar a instalagdo (Wakefield et al., 1996), do lado dos
eSports, o ambiente fisico torna-se indispensavel para o bom funcionamento de um
evento. Isto porque existe uma grande dependéncia dos aspetos tangiveis da
instalacdo que alberga o evento, como por exemplo 0s ecras gigantes — sem estes 0s
espetadores ndo poderdo assistir a performance das equipas ao vivo — e também de
sistemas como a conexao da internet para que o jogo decorra sem paragens (Zhu et
al.,, 2021). Assim sendo, é fundamental que o0s gestores destes eventos,
compreendam quais as percecfes dos espetadores sobre os construtos do ambiente
fisico que geram respostas afetivas mais favoraveis e intencbes comportamentais

futuras, conhecendo assim as necessidades especificas do consumidor.

2.3.1. Estimulo — O ambiente fisico dos eventos de eSports

Tal como referido anteriormente, a compreensdo dos construtos do ambiente fisico,
torna-se essencial para um gestor de eventos de eSports. O ambiente fisico tem sido
alvo de diversas investigacdes, em particular na gestdo do desporto, onde foram
atribuidas variadas dimensfes constituintes e relagcdes entre as perceg¢bes do
espetador, respostas afetivas e futuras intengbes comportamentais. Antes da sua
aplicacdo na gestdo do desporto, o ambiente fisico foi estudado no enquadramento
das organizacbes prestadoras de servicos (hotéis, lavandarias, companhias
telefénicas, entre outros) (Bitner, 1992). No contexto destas organizacdes, 0 ambiente
fisico baseia-se em trés construtos — atmosfera, layout espacial e sinais, simbolos e
artefactos — que formam os elementos fisicos controlados e modificados pelas
empresas, e que influenciam as respostas afetivas e as intengcbes comportamentais
dos consumidores (Bitner, 1992).

Ja no contexto do desporto tradicional, a definicdo ‘sportscape’, como os fatores
fisicos de instalagbes desportivas e que influenciam as perce¢cbes dos espetadores
(Wakefield & Sloan, 1995), trouxe o conceito de ambiente fisico para a gestao do
desporto. Conforme observado por Wakefield e Sloan (1995), a qualidade do ambiente
fisico é importante porque se traduz num aumento do niumero espetadores no estadio,
bem como maiores ganhos financeiros. Além disso, importa referir que o estudo desta
dimensao € importante para prever as respostas a nivel psicol6gico e comportamental
dos espetadores (Jang et al., 2020b), o que determina 0s seus estimulos bésicos.
Controlar o ambiente fisico € uma forma dos gestores contribuirem para um aumento

da qualidade do servico prestado (Ribeiro et al., 2018).
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Estudos anteriores indicam a inclusdo de diversas dimensfes na estrutura do
ambiente fisico (Wakefield et al.,1996; Ko et al., 2011; Uhrich & Benkenstein, 2012).
Wakefield et al. (1996) incluem as seguintes dimensdes - acessos do estadio, estética
da instalacdo, qualidade do marcador, qualidade dos assentos e acessibilidade — cujas
percecbes dos espetadores, afetam o prazer e intencbes comportamentais (Wakefield
et al.,1996). Yoshida e James (2011), afirmam que a dimensao estética da instalacao,
presente no trabalho de Wakefield et al. (1996), deve ser diferenciada, na qualidade do
servico em eventos desportivos, introduzindo uma segunda dimensao — a qualidade
funcional. A dimenséo estética, representa a percecdo dos espetadores em relacédo a
gualidade estética dos servicos e produtos auxiliares, enquanto a qualidade funcional
representa a percecdo dos espetadores sobre a relacdo entre os funcionarios
prestadores de servicos, o cliente e as funcionalidades da instalacdo (Yoshida &
James, 2011). Ainda nesta perspetiva, Yoshida e James (2011) indicam que a
qualidade estética € composta pelos construtos ambiente estético (design da
instalacdo, atmosfera e temas) e produtos auxiliares (atividades promocionais e
recordacdes), enquanto a qualidade funcional baseia-se nas dimensdes dos
funcionérios prestadores de servigos e nas func¢des da instalacao (layout, espaco dos
assentos e placas informacionais). Similarmente, Ko et al. (2011), incluem as
dimensdes atmosfera, design da instalacdo e sinalizacdo, mas como dimensfes
constituintes do ambiente fisico, do instrumento de medida da qualidade do servico em
eventos desportivos (SEQSS), aplicado ao contexto do basebol (p.e, Major League
Baseball). O ambiente fisico ndo é s6 alvo de investigagdo no contexto do basebol,
contando com outras modalidades desportivas como futebol (Uhrich & Benkenstein,
2012) futebol americano, basquetebol e héquei no gelo (Jang et al., 2020Db).

Como se pode verificar, a percecdo dos espetadores sobre o ambiente
circunstancial nos eventos de desporto, em diversas modalidades, pode ser associada
a fatores fisicos da instalacdo desportiva, onde estes influenciam as respostas afetivas
e intencdes comportamentais dos consumidores (Wakefield & Sloan, 1995; Wakefield
et al.,1996; Jang et al., 2020b). No entanto, outros fatores também agem como
estimulo para os espetadores, onde o ambiente de um evento desportivo é descrito
como dependente de fatores fisicos e fatores sociais (Uhrich & Benkenstein, 2012).
Esta diferenciagéo, levou alguns autores a definir o termo ambiente social, como as
percecbes dos espetadores sobre outros espetadores presentes no estadio, que
conduziu a conclusdo de que a percecdo sobre densidade social, 0s comportamentos
dos espetadores e a aparéncia do estadio, sao fatores influenciadores nas respostas

afetivas e intencbes comportamentais do espetador (Uhrich & Benkenstein, 2012). De
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igual forma, o ambiente social nos eventos de eSports ja foi alvo de estudo, onde se
demonstrou que as percecdes dos espetadores sobre o ambiente social influenciam as

suas respostas afetivas e respetivas intengcdes comportamentais (Jang et al.,
2020a). Ainda nos eSports, Zhu et al. (2021), propde um modelo da qualidade do
servico, em gque o ambiente fisico € composto pelas dimensfes atmosfera, design da
instalacdo e equipamentos, & semelhanca do modelo de qualidade do servico para
eventos desportivos desenvolvido por Ko e Pastore (2004). No entanto, o modelo
conceptual de qualidade do servico de eventos de eSports, ainda néo foi aprofundado

empiricamente (Zhu et al., 2021).

2.3.2. O ambiente fisico como antecedente das respostas afetivas

As dimensbGes do ambiente fisico tém por base os modelos anteriormente
apresentados, incidindo em quatro dimensdes — atmosfera, design da instalacao,
equipamentos (Ko & Pastore, 2004; Zhu et al., 2021) e acessibilidade (Wakefield et al.,
1996; Jang et al., 2020b).

A atmosfera traduz-se nas caracteristicas e condigfes intangiveis, presentes na
instalagéo e que afetam os 5 sentidos humanos (Bitner, 1992). Esta dimenséo foi
investigada no contexto do ambiente fisico em empresas prestadoras de servigcos
(Bitner, 1992) e na gestdo do desporto, mais especificamente em desportos com
espetadores (Hightower et al., 2002; Uhrich & Benkenstein, 2012; Ko & Pastore, 2011).
Estudos anteriores, indicam que a atmosfera influencia as respostas afetivas dos
espetadores num evento desportivo (Wakefield & Blodgett, 1999; Hightower et al.,
2002; Uhrich & Benkenstein, 2012). Efetivamente, fatores inerentes a instalagédo
desportiva como o odor, a luz (Hightower et al., 2002) a limpeza (Wakefield & Blodgett,
1999; Hightower et al., 2002), a temperatura (Wakefield & Blodgett, 1999) e 0 som
(Uhrich & Benkenstein, 2012) influenciam positivamente as respostas afetivas dos
espetadores. De uma forma geral, os elementos do ambiente fisico podem ser
controlados pelos gestores de eventos, no entanto sera mais facil serem controlados
num ambiente fechado do que ao ar livre (Wakefield & Blodgett, 1996). A manipulagéo
destas caracteristicas € executada no contexto de eventos de eSports, como foi
observavel, por exemplo, no evento LoL World Championship 2022. Neste evento, o
espetaculo de abertura contou com um conjunto de luzes e hologramas que
acompanharam a prestacdo do cantor Lil Nas X, onde € criada a ilusdo de que este é
elevado por uma méo mecéanica enquanto o troféu da competicéo flutua no ar (The

Verge, 2022). Zhu et al. (2021) sugerem a existéncia de uma relagdo positiva entre as
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condi¢cOes da atmosfera existente na arena de eSports (no caso referido, as luzes) e
as atitudes dos espetadores, levando a diferentes respostas afetivas no decorrer do

evento. Desta forma, foi formulada a primeira hipétese deste estudo:

H1: A atmosfera do evento de eSports influencia positivamente as respostas afetivas
dos espetadores.

A segunda dimensao, equipamentos, diz respeito a utilizacdo de dispositivos e
instrumentos que facilitem e maximizem o consumo do espetador (Ko & Pastore,
2004). Este fator foi analisado em vérios estudos aplicados aos eventos desportivos
com espetadores (Wakefield et al., 1996; Wakefield & Blodgett, 1999; Jang et al.,
2020b). Diversos itens desta dimensdo tém efeitos sobre as respostas afetivas dos
espetadores, como a qualidade do marcador, a qualidade dos lugares (Wakefield et
al., 1996; Jang et al., 2020b) e a qualidade do equipamento eletrénico — que inclui
tanto a qualidade do marcador como o sistema de som da instalagdo desportiva
(Wakefield & Blodgett, 1999). Zhu et al. (2021), descrevem que a execucdo de um
evento de eSports, tem uma elevada dependéncia dos equipamentos, seja pela
conexdo da internet ou os ecras gigantes, podendo influenciar a experiéncia vivida
pelo espetador. Assim, é possivel que a qualidade dos equipamentos disponiveis
possam influenciar a percecdo dos espectadores gerando diferentes respostas

afetivas durante o evento. Portanto a segunda hipétese é formulada:

H2: Os equipamentos no evento de eSports influenciam positivamente as respostas

afetivas dos espetadores.

O design da instalacdo esta associado a arquitetura e decoracdo da instalacao,
como por exemplo as cores aplicadas na estrutura (Jang et al., 2020b). Esta dimensao
tem uma elevada importancia na qualidade do servigo, visto que muitos consumidores
formam a sua primeira percecéo sobre a prestacdo de um servico com base no aspeto
visual da instalacado (Wakefield et al., 1996). Consta como uma variavel proeminente
na literatura da gestdo do desporto, com ligagdo as emocgdes dos espetadores
(Wakefield & Blodgett, 1999; Yoshida & James, 2011; Jang et al., 2020b). De salientar
gue elementos como a decoracdo, a arquitetura (Wakefield et al, 1996; Yoshida &
James, 2011; Jang et al., 2020b) o espaco das entradas e do estadio (Wakefield et al,
1996) também podem afetar esta ligacdo. Seja de forma consciente ou inconsciente,
0s espetadores passam muito tempo a observar os elementos do design do estédio, o
gue pode influenciar, ainda mais, as suas percecdes e emocdes sobre a qualidade

7

estética (Wakefield et al.,, 1996). O design e decoragdo da instalacdo, é um dos
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elementos mais trabalhados em grandes eventos de eSports, como se pode observar
por exemplo no LoL World Championship 2021, que decorreu na lIslandia. Neste
evento foi produzida uma decoracdo semelhante a experienciada na série Arcane da
Netflix (com base no jogo LoL), apresentada na atuacdo da ceriménia de abertura e
transmitida para milhdes de espetadores (Newsubstance, 2021). Esta dimenséo, pelas
carateristicas apresentadas, € uma das propostas para a constituicdo do ambiente
fisico de um evento de eSports sendo expectavel que influencie as respostas
atitudinais dos espetadores (Zhu et al.,, 2021). Nesse sentido, propomos a terceira

hip6tese deste estudo:

H3: O design da instalacdo do evento de eSports influencia positivamente as

respostas afetivas dos espetadores.

A acessibilidade espelha a facilidade com que os espetadores conseguem
chegar aos destinos pretendidos na instalacdo desportiva (Wakefield et al., 1996). A
acessibilidade — que envolve a facilidade de entrada e saida do evento, bem como o
acesso as zonas auxiliares (p.e., casas de banho) — tem uma elevada importancia nos
eventos de desporto, jA que podem influenciar a experiéncia e qualidade percebida
sobre o servi¢co oferecido (Wakefield & Blodgett, 1996). Embora esta dimenséo nao
esteja presente no modelo proposto por Zhu et al. (2021), estudos anteriores indicam
gue a acessibilidade tem impacto positivo nas respostas afetivas dos espetadores que
participam em eventos desportivos (Wakefield et al., 1996; Wakefield & Blodgett 1996;
Yoshida & James, 2011; Jang et al., 2020b). Aspetos como a sinalizagcéo (Wakefield et
al., 1996; Yoshida & James, 2011) e a disposi¢do (layout) da instalacdo desportiva
(Yoshida & James, 2011; Jang et al, 2020b), influenciam as emocdes dos
espetadores. Estima-se que em 2022 existiam 2.8 mil milhBes de jogadores de
eSports, e dentro deste grupo, contam-se cerca de 560 milhBes de pessoas com
deficiéncia (Acessibility, 2022), embora os estudos de Zhu et al. (2021), ndo
contemplem a quantidade de pessoas com deficiéncia que participam ativamente nos
eSports. Perante estes numeros de jogadores com deficiéncia, podera existir um
elevado nimero de espetadores de eSports com deficiéncia e cuja acessibilidade
dentro da arena seja fundamental para a sua locomocao, conhecimento e informacao.
Embora ndo haja muitas referéncias sobre esta observacdo, este fator tem sido
incluido na literatura do turismo desportivo ao nivel da qualidade da performance em
festivais (Childress & Crompton, 1997). Tendo em conta a sua pertinéncia, torna-se
relevante adicionar a dimenséo de ‘acessibilidade’ ao modelo de andlise e formular a

seguinte hipétese:
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H4: A acessibilidade no evento de eSports influencia positivamente as respostas

afetivas dos espetadores.

Mehrabian e Russell (1974) ao definirem o modelo SOR (Stimulus, Organism,
Response), concluiram que um determinado estimulo origina uma emocéao (resposta
afetiva) num organismo, que por sua vez desencadeia uma resposta ou
comportamento. Originalmente foram atribuidos trés estados emocionais (organismo),
entre o estimulo e as respostas consequentes — prazer, excitacdo e dominancia
(Mehrabian & Russell, 1974). Estes estados emocionais foram amplamente descritos
por Ryu e Jang (2007), sendo o prazer definido como a sensacado de sentir bem — feliz
— em relagdo a uma situacao. Na excitagcdo, 0s autores caracterizam como o grau em
gue um individuo se sente estimulado ou ativo nessa mesma situagdo. Por ultimo, a
dominancia é tida como a sensacgéo de influéncia e controlo existente no consumidor.
O estudo desenvolvido por Ryu e Jang (2007), também corrobora a tese de que o
prazer e excitacdo agem como organismo, entre diversas subdimensdes do ambiente
fisico (antecedentes) e as intengBes comportamentais dos clientes (respostas). Na
gestdo do desporto, estudos anteriores corroboram a utilizagdo do ambiente fisico
como um antecedente (estimulo), respostas afetivas como organismo e as intencdes
comportamentais como resposta (Wakefield et al.,1996; Uhrich & Benkenstein, 2012;
Jang et al.,, 2020b). Jang et al. (2020a) entendem as respostas afetivas como
organismo entre o ambiente social e as intencbes comportamentais no contexto dos
eSports. O estado emocional de prazer € uma das respostas afetivas aplicadas no
estudo de Ryu e Jang (2007), onde se abordam 4 subdimensdes — satisfacao,
felicidade, encanto e entretenimento. E importante destacar o papel da ‘satisfacéo’,
dada a sua aplicabilidade em diferentes contextos na qualidade do servigo. De acordo
com Cronin et al. (2000) existem dois tipos de satisfagcdo — a satisfacdo emocional,
como resposta afetiva, e a satisfacdo como ferramenta avaliativa da qualidade do
servico. Importa ainda referir, que a utlizagdo da satisfacdo como ferramenta
avaliativa, € uma abordagem bastante popular na literatura da gestdo do desporto
(Tsuji et al., 2007; Biscaia et al., 2013; Theodorakis et al., 2015). Tendo em conta o
proposito do presente estudo, considerou-se pertinente usar a ‘satisfagdo emocional’,
‘encanto” e a “felicidade” como construtos para medir as respostas afetivas dos

espetadores.
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2.4. Respostas - Intengcbes Comportamentais

De acordo com as respostas afetivas dos espetadores de eSports, surgem
comportamentos consequentes, designando-se intengcbes comportamentais, que
podem ser positivas ou negativas (Mehrabian & Russell, 1974). Biscaia (2016)
descreve que as intengcbes comportamentais Sao respostas a uma experiéncia
satisfatdria por parte do espetador, que é antecedida pela percecdo de diversos
fatores, entre os quais a qualidade do servico. Estudos anteriores, colocam as
intengcbes comportamentais como a resposta ao modelo SOR, onde o estimulo
equivale as percecbes da qualidade do ambiente fisico, as respostas afetivas como
organismo (Wakefield et al.,1996; Uhrich & Benkenstein, 2012; Jang et al., 2020b), e
as intengcdes comportamentais como respostas. De acordo com a literatura da gestédo
do desporto, as intencdes comportamentais dos espetadores refletem-se no seu
interesse pelo evento, pela sua durabilidade (Wakefield et al., 1996), na intencéo de o
revisitar (Jang et al., 2020b) ou de o recomendar aos outros (Uhrich & Benkenstein,
2012).

Na vertente dos eSports, Jang et al. (2020a) destacam que as intencdes
comportamentais atuam como elemento de resposta (e.g., intengcédo de revisitar), num
modelo onde o estimulo se constitua como as percecdes dos espetadores sobre a
gualidade do ambiente social, sucedido pelas respostas afetivas originadas como
organismo. Ainda neste contexto, Qian et al. (2019) identificam uma série de fatores,
entre eles a apreciacdo da técnica dos jogadores, sensacao vicaria, natureza da
competicdo, que motivam os espetadores de eSports a assistir em ambiente online.
Os autores observam que estes fatores, influenciam as inten¢cdes comportamentais
dos espetadores, como assistir a mais horas de jogo, falar positivamente do evento ou
um maior compromisso com 0 jogo assistido. O presente estudo contempla a
avaliacdo de duas intengBes comportamentais dos espetadores — intengcéo de revisitar
0 evento e a recomendagdo boca a boca. Biscaia et al. (2013) define estas duas
intencdes comportamentais, destacando a intengdo de revisitar como a intengédo de
comparecer em eventos futuros, e a recomendacéo boca a boca como uma forma de
sugestao do evento a outras pessoas.

As respostas afetivas de um individuo podem levar a comportamentos de
aproximacdo ou afastamento em relacdo ao ambiente experienciado (Mehrabian &
Russell, 1974). Desta forma, as respostas afetivas positivas levam a comportamentos
de aproximacdo ao evento, como a intencdo de o revisitar ou a partilha de informacéo
positiva a outras pessoas (Jang et al., 2020a). Biscaia (2016) refere que as intencdes

comportamentais sao especialmente importantes, ja& que origihnam maiores
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rendimentos para o0s clubes desportivos, através do aumento de visitantes,
influenciando o consumo e interesse de patrocinadores. Estes efeitos referidos no
contexto do desporto, podem ser benéficos e adaptados ao ambiente de um evento de
eSports. E expectavel que respostas afetivas por parte dos espetadores, possam
contribuir para comportamentos de aproximacdo ao evento (intencles
comportamentais), levando a um aumento do nimero de visitantes e a influéncia de
consumo. Compreender a relacéo entre diferentes respostas afetivas e consequentes
intencbes comportamentais, pode ser desafiante para 0s gestores de eventos de
eSports. Isto porque, os espetadores podem ter diferentes respostas afetivas no
decorrer do evento gerando comportamentos distintos em funcdo das experiéncias

vivenciadas. Neste sentido, propdem-se as seguintes hipoteses:

H5: As respostas afetivas dos espetadores influenciam positivamente a sua intencao

de revisitar o evento de eSports.

H6: As respostas afetivas dos espetadores influenciam positivamente a sua

recomendacédo de boca a boca.
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3. Modelo Conceptual

Embora estudos anteriores, tenham medido a qualidade do ambiente fisico em
diversos contextos do desporto tradicional (e.g., basebol, futebol, etc.), evidéncias
empiricas ainda s&o necessarias para refutar ou corroborar estes resultados no
contexto dos eSports (Zhu et al., 2021). Além disso, ndo existe uma andlise que
determine as rela¢des sociais entre a percecdo do ambiente fisico de um evento de
eSports as suas respostas afetivas e intengcbes comportamentais dos espectadores.
Nesta esteira, é importante referir que a qualidade do ambiente fisico de um evento de
eSports, difere de um evento de desporto, jA que existe uma dependéncia dos
eguipamentos usados (ecras, sistemas de som, internet), ou da atmosfera vivenciada
para que os espetadores possam assistir ao evento (Zhu et al., 2021). Além disso, o
ambiente fisico de um evento de eSports também difere noutros aspetos como o
tempo despendido pelos espetadores no evento (i.e., tem uma duragdo superior a um
jogo de futebol) ou a utilizagdo de acessorios que influenciem os cinco sentidos dos
espetadores (Zhu et al., 2021). Com base na SOR, o estudo da qualidade do ambiente
fisico no contexto dos eSports pode ser uma lente util para apreciar as diferentes
percecbes dos espectadores e compreender as suas intengdes comportamentais
futuras.

A Figura 1, apresenta o modelo conceptual deste estudo e as respetivas

relagﬁes entre os construtos.

Qualidade Ambiente Fisico Emogdes Intencdes comportamentais

Atmosfera

Equipamentos Q

Design da
Instalacdo

Intengdode

H5 Revisitar

Respostas Afetivas

Bocaa Boca
Positivo

Acessibilidade

N

Figura 1. Modelo conceptual do estudo
Fonte: Elaboragéo propria.

26



Tendo em conta o proposito deste estudo e a reviséo de literatura efetuada, pretende-

se responder as seguintes perguntas de investigagao:

Pergunta de Investigacdo 1 — De que forma as percecdes dos espetadores
sobre a qualidade do ambiente fisico no evento de eSports podem influenciar as

suas respostas afetivas?

Pergunta de Investigacdo 2 — Como as respostas afetivas dos espetadores que
participam no evento de eSports podem influenciar as suas intencdes

comportamentais?

Pergunta de Investigacdo 3 — Que licdes podem retirar 0s gestores e

marketeers de eventos de eSports sobre estas relacdes estruturais?

Para que obtenham respostas em relagédo as perguntas de investigacdo, € necessario
adotar uma metodologia que se traduza como linha orientadora deste estudo. Desta
forma no capitulo seguinte é fornecida a informacéo referente aos métodos utilizados

neste este estudo.
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4. Método

Este capitulo fornece um esboco dos métodos de pesquisa usados para conduzir este
estudo. A primeira secdo apresenta o contexto de investigacdo, definindo o local e o
evento especifico em que ocorre o estudo de caso. A seguir, sdo apresentados 0S
procedimentos de recolha de dados e sele¢do da amostra. Por ultimo, séo exibidas as
dimensdes de andlise e os procedimentos de tratamento de dados.

4.1 Configuracdes Contextuais

Este estudo de caso considerou o evento “Lisboa Games Week” (LGW) que decorreu
em Lisboa, entre os dias 17 a 20 de novembro de 2022. Este evento data a sua
primeira edicdo em 2014, descrito como o maior evento de videojogos em Portugal,
com a duracdo de 4 dias na Feira Internacional de Lisboa, com diversas competicbes
de eSports, tematicas de gaming, pop culture e cosplay (Lisboa Games Week, 2022).
O evento albergou as finais das competicbes Worten Games Ring (WGR) - Liga
Portuguesa de LoL e WGR - Valorant Campeonato de Elite Legion VCE 2022, nos dias
19 e 20 de novembro. As finais organizadas, 82 edicdo do WGR - Liga Portuguesa de
LoL e 22 edicdo do WGR - Valorant Campeonato de Elite Legion VCE 2022 - contaram
com um prémio maximo de 50,000 euros e 20,000 euros, respetivamente (Inygon,
2023a). A organizagdo ficou ao cargo da Feira Internacional de Lisboa (FIL) e da
Inygon, com atribuicéo de diferentes responsabilidades em diversos sectores.

A FIL é uma organizagdo portuguesa criada em 1957, que conta com um espaco
de 100000 metros quadrados no Parque das Nacdes em Lisboa (Feira Internacional
de Lisboa, 2023). Este espaco € muito importante para a concretizacdo dos seus
objetivos — organizacdo e dinamizacéo de feiras e salbes nacionais e internacionais;
promocao de experiéncias e desenvolvimento da inovagdo e design dos agentes
economicos participantes dos saldes; dinamizagcdo do encontro entre estes agentes e
a procura (Feira Internacional de Lisboa, 2023).

A Inygon é uma empresa portuguesa fundada em 2015, cujos seus servigos sao
referentes & organizacdo e transmissdo de competicdes de eSports, além dos seus
servicos adicionais na area de organizacdo de eventos e desenvolvimento de
softwares. S80 neste momento responsaveis pela gestdo e organizacao de duas das
maiores competicdes portuguesas de eSports — a Liga Portuguesa de LoL e o Valorant
Challengers Portugal: Tempest. De referir ainda, que s&o responsaveis pela
transmissdo de competicbes eSports de referéncia em Portugal, onde se destaca o
LoL World Championship (Inygon, 2023b).
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4.2 Medidas

O questionério deste estudo é composto por um total de 27 itens. A primeira se¢céo
do questionario recolheu informacBes sociodemogréficas (p.e., idade, sexo,
nacionalidade, e nivel de escolaridade), enquanto a segunda parte examinou a
qualidade do ambiente fisico em relacdo as medidas psicométricas analisadas (ou
seja, atmosfera, equipamentos, design do espaco, e acessibilidade), as respostas
afetivas (ou seja, feliz ou infeliz, satisfeito ou insatisfeito e encantado ou desapontado)
e as intencbes comportamentais dos espetadores (recomendacdo boca a boca e
intencao de revisitar).

Os itens deste estudo (ver em Anexo), podem ser classificados de acordo com a
responsabilidade de atuacdo que cada uma das entidades responsaveis — FIL e
Inygon — desempenhou no evento. Especificamente os itens 1, 2, 3, 4 13, 14, 15, 16,
18 — sdo da responsabilidade da FIL e os itens 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 17 — séo
inerentes a organizacdo da Inygon. Estas duas entidades trabalharam em parceria de
forma a organizar o “LGW” para os seus espetadores.

No questionario, uma pergunta guia convidava os respondentes a avaliar os
itens de acordo com seu nivel de concordancia e duas perguntas filtro iniciais foram
incluidas relacionadas ao participante ter (ou ndo) assistido ao evento e que tipo de
eSports ele(a) visualizou durante o evento. Os respondentes que responderam “nao”
ou “ndo sei” a qualquer uma dessas perguntas filtro foram excluidos deste estudo. De

seguida, todos os participantes foram convidados a avaliar as seguintes dimensdes:

e Atmosfera. Esta dimensdo identifica que, para além dos aspetos tangiveis de um
evento de eSports, os sentidos humanos (visdo, tato, audicéo, olfato e paladar)
séo incentivos para a percecao da qualidade do servigo dos espetadores (Zhu et

al., 2021). Foi usada uma escala de 5 itens, adaptada de Hightower et al. (2002).

e Equipamento. Esta dimensado identifica os materiais com importancia a nivel
tangivel, para o bom funcionamento do evento, neste caso de eSports, como por
exemplo a dimenséo dos ecrés gigantes (Zhu et al., 2021). Foi construida uma
escala de 5 itens adaptada de Wakefield et al. (1996) e de Wakefield e Blodgett
(1999).
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Design da Instalacdo. Dimenséo referente ao design, arquitetura e decoragéo da
instalacdo, como por exemplo as cores usadas (Jang et al., 2020b). Foi

elaborada uma escala de 4 itens adaptada de Yoshida e James (2011).

Acessibilidade. A acessibilidade de uma instalacdo desportiva € dependente da
distribuicdo e localizacdo das concessfes, equipamentos e espagos existentes
na mesma, sendo mais eficaz quanto mais facil for para os espetadores
chegarem aos destinos desejados (Wakefield e Blodget, 1996). Foi adaptada
uma escala de 4 itens, proposta nos estudos de Yoshida e James (2011) e de
Childress e Crompton (1997)

Respostas Afetivas. Neste caso as respostas afetivas estdo associadas ao termo
emocao usado pelos autores Mehrabian e Russell (1974), e devera servir de
condutor entre o estimulo induzido pelo ambiente fisico do evento, e as
intencdes comportamentais que se descrevem nos pontos seguintes. Foi

construida uma escala de 3 itens adaptada de Jang et al. (2020b).

Intencéo de Revisitar. Mehrabian e Russell (1974) identificam que as emocdes
positivas geram intengdes comportamentais positivas, onde indicam que a
intencdo de revisitar um local € uma dessas inten¢cdes comportamentais. Foi
usada uma escala de 3 itens adaptada de Jang et al. (2020a) e de Tsuiji et al.
(2007).

Recomendacdo Boca-a-boca. Mehrabian e Russell (1974) identificam que
determinadas emocdes geradas por um estimulo geram intencdes
comportamentais num organismo, onde o boca-a-boca positivo € uma dessas
intencdes comportamentais geradas, tal como referido por Uhrich e Benkenstein
(2012). Uma escala de 3 itens foi adaptada de Uhrich e Benkenstein (2012).

Todos os itens usados neste estudo foram traduzidos da lingua inglesa para o

portugués e retrotraduzidos para o inglés, para garantir a precisdo entre as escalas

originais, a versdo necessariamente traduzida e a precisdo da redacdo face ao

contexto cultural (Banville et al., 2000), como observado na tabela 1. O processo de

validade de conteudo (Pollit & Beck, 2006) foi assegurado por dois académicos com

experiéncia em gestdo de eventos de desporto e um profissional da empresa

organizadora do evento (Inygon). Os investigadores foram instruidos a levantar

quaisquer davidas durante o preenchimento da escala e realizagdo da andlise de

contetdo dos itens. ApGs essa etapa, foram feitas sugestdes de alteracdo na redacdo
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de 7 itens, de forma a aprimorar o entendimento de cada uma das afirma¢des. Todos
os itens foram formulados com base em declaracbes positivas e foram misturados
dentro de cada secdo. O questiondrio incluiu escalas do tipo Likert de sete pontos (de
1 = “Discordo totalmente” a 7 = “Concordo totalmente) e os itens podem ser

encontrados em Anexo.
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Tabela 1. Retrotradugéo dos itens

Dimensao Autor Item original Traducéo Portugués Retrotraducéao For_mulac_;ao
do item final
Hightower et al., A arena de eSports tem um The eSports arena has a A arena de eSports cheira
___has a pleasant smell. . .

2002 cheiro agradavel pleasant scent bem.

Hightower et al., The lightning is excellentat  Na arena de eSports as luzes  The light scheme is excellent Na arena de eSports a

2002 sdo excelentes at the eSports arena iluminacéo é excelente.
Atmosfera Hightower et al., is clean. A arena de eSports esta limpa The eSports arena is clean A arena de eSports é limpa.

2002

Hightower et al.,
2002

The temperature at __is
pleasant.

A temperatura na arena de
eSports é agradével

The temperature at the
eSports arena is |

A temperatura na arena de
eSports é agradavel.

Hightower et al.,
2002

The background music is
appropriate.

A musica de fundo na Arena
de eSports é apropriada.

The background music the
eSports arena is good.

A musica de fundo na arena
de eSports é apropriada.

Equipamento

Wakefield et al.,
1996

The scoreboards are
entertaining to watch.

Os marcadores de resultados
Sao prazerosos de ver.

The giant screens are
pleasant to watch

E agradavel ver os ecras
gigantes na arena de
eSports.

Wakefield et al.,
1996

This stadium provides
interesting statistics.

O estadio mostra estatisticas
interessantes.

The giant screens show
interesting statistics.

Os ecrés gigantes mostram
estatisticas interessantes.

Wakefield et al.,
1996

This stadium has high
quality scoreboards.

O estadio tem marcadores de
resultados de alta qualidade.

The eSports arena has high
quality giant screens

A arena de eSports tem
ecras gigantes de alta
qualidade.

Wakefield and
Blodgett 1999

Eletronic equipment is of
high quality..*

O equipamento eletrénico é
de elevada qualidade.

The eSports arena has a
high quality sound system.

A arena de eSports tem um
sistema de som de alta
qualidade.

Wakefield and
Blodgett 1999

Eletronic Equipment is
excellent..*

O equipamento eletrénico é
excelente.

The eSports arena sound
system is excellent.

O sistema de som da arena
de eSports € excelente.

*Os autores definem no—artigo - Electronic equipment was specified in each setting: scoreboards and sound systems (hockey); picture quality and sound systems
(theater); video games and rides/play areas (recreation center). O equipamento eletronico é definido nos estadios de hdquei no gelo como os marcadores de
resultados e o sistema de som, o que justifica esta traducéo.
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This stadium’s architecture

This eSports arena

Yoshida and ; . ; A arquitetura deste estadio : . A arquitetura da arena de
gives it an attractive . architecture makes it . .
James, 2011 character torna-o atrativo. attractive eSports é atrativa.
Yoshida and This stadium is decorated Este estadio esta decorado This eSports arena is Esta arena de eSports tem
based on an appealing : decorated based on an > esport
James, 2011 theme com um tema atrativo. appealing theme uma decoracao atrativa.
laiiﬁ ; gg Yoshida and The walkways are wide Os corredores de passagem This eSports arena walkways '2; e;rtt;aggz da arena de
& James. 2011 enough to handle the sédo largos o suficiente para are wide enough to handle sufFi)cientemente laraas para
' crowds. lidar com o publico. the crowds. i te largas p
lidar com o publico.
Yoshida and This stadium provides Este estadio tem espaco This eSports arena provides ésafnoasdu?iggﬁt% rtsatream
enough space to handle the suficiente para lidar com o enough space to handle the spag lente p
James, 2011 crowds ablico crowds circular multidées de
) P ) ) pessoas.
Yoshida and Signs at this stadium help A sinalizacdo deste estadio Signs at this eSports arena A sinalizacdo da arena de
James. 2011 you know where you are ajuda a perceber para onde help you know where you are eSports ajuda a perceber
' going. VOou. going para onde vou.
Yoshida and Signs at this stadium give A sinalizacdo deste estadio da  Signs at this eSports arena ':‘SS Ig?tllszzga}ﬁ ddigaaraegsa de
James. 2011 clear directions of where indicacdes precisas dos gives clear directions of rer:isas dos dive?sos
' things are located. diversos locais. where things are located. I%cais
Acessibilidade The eSports arena layout O la éut da arena de
Yoshida and The stadium layout makes O layout deste estadio facilita P Y y -
. makes it easy to get to your eSports facilita o acesso ao
James, 2011 it easy to get to your seat. 0 acesso ao meu lugar.

seat.

meu lugar.

Childress and
Crompton (1997)

Site’s accessibility for those
with special needs.

Acessibilidade do local para
pessoas com necessidades
especiais.

At this eSports arena there is
a good accessibility for those
with special needs.

Na arena de eSports existe
uma boa acessibilidade
para pessoas com
necessidades especiais.

Respostas
Afetivas

Jang et al., (2020b)

Semantic differential scale,
(1=unhappy, 7=happy)

Escala diferencial semantica,
(1=infeliz, 7=feliz)

Semantic differential scale,
(1=unhappy, 7=happy)

Escala diferencial
semantica, (1=infeliz,
7=feliz)

Jang et al., (2020b)

Semantic differential scale,
(1=annoyed, 7=pleased)

Escala diferencial semantica
(1=irritado, 7=satisfeito)

Semantic differential scale,
(1=annoyed, 7=pleased)

Escala diferencial
semantica (1=irritado,
7=satisfeito)
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Jang et al., (2020b)

Semantic differential scale,
(1=disappointed,
7=delighted)

Escala diferencial semantica,
(1=desapontado,
7=encantado)

Semantic differential scale,
(1=disappointed,
7=delighted)

Escala diferencial
semantica,
(1=desapontado,
7=encantado)

| plan to continue attending

Eu planeio continuar a visitar

| plan to continue attending

Eu planeio continuar a ir

Jang etal,, my favourite esports 0S meus eventos de eSports my favourite eSports game’s a0s meus eventos de
(2020a)(eSports) y , b . P y p g eSports favoritos
game’s events frequently. favoritos frequentemente. events frequently.
frequentemente.
Intencéo de | intend to attend my Eu tenciono frequentar os | intend to attend my Eu tenciono frequentar os
g Jang et al., ; , X ,
Revisitar favourite esports game’s meus eventos de eSports favourite esports game’s meus eventos de eSports
(2020a)(eSports) . ,
event soon. favoritos brevemente. event soon. favoritos brevemente.
- How likely to attend the Qual a probabilidade de | will attend the next edition Eu' vou frequgntar a
Tsuji et al., (2007) frequentar este evento no . proxima edicao deste
event next year? P of this event.
proximo ano? evento.
. . - : - Eu vou recomendar a visita
: | have recommended a visit  Eu recomendei uma visita ao | will recommend a visit to N
Uhrich and . s a arena de eSports para
. to stadium X to one of my estadio X a um dos membros  event X to at least one of my )
Benkenstein (2012) : . o . uma pessoa da minha
family members. da minha familia. family members. familia
Boca-a- | have recommended a visit  Eu recomendei a uma visita | will recommend a visit to Eu vou recomendar este
Boca Uhrich and to stadium X to people who  ao estadio X a pessoas que event X to people who are evento a pessoas que
Positivo Benkenstein (2012) are generally not interested  ndo séo interessadas por generally not interested in geralmente néo se

in soccer.

futebol.

eSports.

interessam por eSports.

Uhrich and
Benkenstein (2012)

I have recommended a visit
to stadium X to friends and
acquaintances.

Eu recomendei uma visita ao
estadio X a amigos e
conhecidos.

I I will recommend a visit to
event X to friends and
acquaintances.

Eu vou recomendar aos
meus amigos que venham
ao evento X.
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4.3 Recolha de dados e amostra

Este estudo foi realizado com uma amostra de conveniéncia composta por
espetadores que assistiram ao LGW — WGR (n = 328) e todos os participantes
aceitaram voluntariamente participar e assinaram o termo de consentimento livre e
esclarecido. Os questionarios foram recolhidos durante o evento (LGW - WGR)
durante dois dias consecutivos (ou seja, dia 19 e 20 de novembro de 2022) dentro das
instalacbes onde decorreu o evento (ie., FIL Lisboa). Uma equipa de 5 investigadores
juniores de uma universidade local e dois supervisores seniores recolheram os dados
de forma presencial no local do evento. Cada investigador janior foi designado pelo
supervisor para aplicar os questionarios numa éarea especifica do evento. Os
investigadores abordaram os potenciais participantes, explicando o objetivo do estudo,
seus beneficios e riscos durante a participagdo. Os seguintes critérios foram
considerados para a selecdo dos participantes: (i) espetadores que estavam presentes
no local do evento, (i) espetadores que tinham assistido pelo menos a uma
competicdo de esports, e (iii) espetadores fluentes em lingua portuguesa. Todos 0s
participantes aceitaram voluntariamente participar e assinaram um termo de
consentimento informado.

Um total de 328 questionario foram recolhidos. Os dados foram examinados e 0s
questionarios nédo preenchidos totalmente foram excluidos da amostra. Apés a triagem
dos dados, 323 respostas completas foram consideradas Uteis para analise. Mais de
dois tercos dos participantes eram do sexo masculino (70.7%) com idades entre 18 e
55 anos, predominantemente na faixa etaria de 18 a 25 anos (60.7%).
Especificamente, 50,5% dos participantes (amostra global) informaram que o nivel de
escolaridade mais elevado é o superior, quase 46,3% com ensino secundario
completo seguidos pelos 2.7% de participantes com o ensino basico. A maioria dos
inquiridos era portugués (94.5%) sendo 5.5% de outras nacionalidades, mas
residentes em Portugal. Em relacdo a assisténcia ao evento, os resultados indicam
que 98.5% dos participantes assistiu a pelo menos um jogo de eSports durante o
evento, sendo que metade da amostra revela ter assistido ao LoL (50.6%) e a outra
metade ao Valorant (47.9%). A tabela 2 apresenta as caracteristicas demogréficas dos

espetadores.
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Tabela 2. Perfil demografico dos entrevistados

Total Amostra

Variavel Item (n 1 %)
3 Homem 232/70.7
Geénero
Mulher 96/29.3
18-25 199/60.7
26-35 108/32.9
Idade 36-45 15/4.6
46-55 6/1.8
M(SD) 22.7
Primario 1/0.3
Basico 9/27
Secundario 152/ 46.3
Ensino Grau académico 166 / 50.5
(Licenciatura) 133/40.5
(Mestrado) 29/8.8
(Doutoramento) 4/1.2
) _ Portuguesa 310/94.5
Nacionalidade
Outra 18/5.5
i L Sim 323/98.5
Visualizacéo do evento N
N&ao 5/15
) Legue of Legends 166 / 50.6
Tipo de Jogo
Valorant 157/47.9

Fonte: Elaboragéo propria.

4.4 Analise dos dados

Estatisticas descritivas foram calculadas usando SPSS 26.0 e, de seguida, 0s
dados foram analisados usando AMOS 26.0. Uma Andlise Fatorial Confirmatoria
(AFC) foi realizada no modelo proposto para garantir as propriedades psicométricas do
modelo de medicdo. Despois, as hipéteses substantivas foram testadas por meio de
Modelos de Equacgdes Estruturais (MEE), que utiliza simultaneamente uma série de
equacdes de regressdo multipla separadas e independentes (Mardco, 2018). A razdo
de qui-quadrado (x2) para seus graus de liberdade, indice de Tucker-Lewis (TLI),
indice comparativo de ajuste (CFl), indice de qualidade de ajuste (GFI) e erro
quadratico médio de aproximacdo (RMSEA) foram os indices de ajuste utilizados
neste estudo (Hair et al., 1988). A validade convergente foi avaliada em termos de
cargas fatoriais, por meio da variancia média extraida (VEM), enquanto a validade
discriminante foi avaliada por meio da comparacéo de correlagbes quadradas entre os

construtos (Fornell & Larcker, 1981). Em relacdo a consisténcia interna, o alfa de
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Cronbach e a confiabilidade composta foram medidos para avaliar a confiabilidade das
medidas da pesquisa. Finalmente, um Modelo de Equacdo Estrutural (MEE) foi

realizado para avaliar a validade preditiva do modelo.
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5. Resultados

Neste capitulo sdo apresentados os resultados do estudo, separados por trés
subcapitulos: as estatisticas descritivas, a avaliagdo de medidas e os testes de
hipdteses. Assim, s@o apresentados os resultados da Analise Fatorial Confirmatéria
(AFC) e da Modelagem de Equacdes Estruturais (MEE), sendo analisados ao longo

deste capitulo.

5.1 Estatistica descritiva dos fatores

As estatisticas descritivas sdo apresentadas na Tabela 3. Todos os valores de
assimetria (valores menores que -1.899) e curtose (valores menores que 4.720)
indicaram a distribuicio normal dos dados e, consequentemente, que a
multicolinearidade, ndo foi um grave problema para a sua interpretagdo (Hair et al.,
2011). Os dados foram positivamente assimétricos com pontuacdes médias
significativamente acima de trés (3,5 valores), que representa o ponto médio dos itens
da escala Likert de 7 pontos, para todos os fatores. As pontuagfes médias mais
elevadas foram evidenciadas pela percecdo da atmosfera e dos equipamentos
(Mamostera = 5,67€ Mequipamentos= 6,37), seguidas pelo design (M = 5,43) e pela
acessibilidade (M = 4,77), revelando seu alto padrédo de qualidade do ambiente fisico.
Os resultados também indicaram que a intencdo de revisitar 0 evento teve uma maior
média de pontuacédo (M = 5,38; DP = 1,48), do que a recomendacao boca a boca (M =
4.98; DP = 1.66), evidenciando um valor também superior a 3.5 (valor médio). Além

disso, todas as variaveis foram positiva e significativamente intercorrelacionadas.

5.2 Avaliagcéao das medidas

Os resultados do CFA mostraram que a carga fatorial de 6 itens ndo ultrapassaram o
ponto de corte de 0,50 (Hair et al., 2009) e, consequentemente, os itens foram
eliminados da escala. Os indices de ajuste global indicam que o modelo de medicdo
proposto fornece um bom ajuste aos dados [x2(7168) = 411,48 (p <.01), x2/gl = 2,44,
CFIl = .94, GFI =.90, NFI = .91, TLI = .93, RMSEA = .06]. Os valores de CFI, NFl e TLI
excederam o corte recomendado de 0,90, enquanto o valor RMSEA foi favoravel
considerando o limiar de 0,08 (Hair et al. 1988). Conforme mostrado na Tabela 3,
todos os itens apresentaram cargas fatoriais aceitaveis, variando de 0,54 a 0,94. Os
valores z variaram de 9,45 a 30,08, sugerindo que os itens capturaram com precisao
seus respetivos fatores (Anderson e Gerbing, 1988). Além disso, o alfa de Cronbach e

os valores de confiabilidade composta (a e CR) de todos os construtos excederam o
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limite recomendado de 0,70 (valores superiores a 0,72), fornecendo suporte para a
consisténcia interna desses construtos (Nunnally & Bernstein, 1994).

Cada fator apresentou propriedades psicométricas confidveis e de validade
(convergente e discriminante). Os valores de VEM variaram de 0,50 (atmosfera) a 0,77
(intencdo de revistar o evento), excedendo o limite recomendado de 0,50 e fornecendo
evidéncias de validade convergente (Fornell & Larcker, 1981). Além disso, as
evidéncias de validade discriminante foram aceites, uma vez que os coeficientes de
correlacdo foram inferiores ao critério sugerido de 0,85 (Kline, 2005) e nenhuma das
correlacbes quadradas excedeu os valores VEM para cada fator associado (Fornell &
Larcker, 1981). A matriz de correlacdo para 0s construtos e os testes de validade

discriminante da variancia média extraida (VEM) séo apresentados na Tabela 3.
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Tabela 3. Matriz de correlacédo, valores VEM e correlacdes quadradas entre construtos.

Matriz de Correlagcéo (n=328)

Constructos M(SD) f;isrioasis Z-Value a FC VEM
2 3 4 5 6 7

1. Atmosfera 567(95) 51 545-816 9451524 .72 73 50
2. Equipamentos 6.37(77) 25 .62 772-797  13.09-1321 82 .83 .62
3. Design 543(1.12) .30 .15 .61 718-896  13.10-18.39 .84 .85 .65
4. Acessibilidade 477(131) 26 11 46 .62 550-882  10.45-18.37 .82 .83 .62
5. Respostas Afetivas 563(1.11) .22 .10 .28 20 .72 819-900  16.98-1850 .88 .89 .72
6. Intengéo de Revisitar 538(1.48) .13 .03 .23 21 .35 .77 743-947  17.93-30.08 .90 91 .77
7. Recomendacdo Boca aboca  4.98(1.66) .17 .04 .26 .30 .39 .59 .68 .796-844 16.34-17.91 .86 .87 .68

Notas. Nenhuma correlagao falhou no teste de validade discriminante. M = média; DP = desvio padrao; a = Alfa de Cronbach;
FC = Fiabilidade Composita; VEM — Variancia Extraida Média. Os valores na diagonal referem-se a variancia média extraida (VEM).

Fonte: Elaboragé&o propria.
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5.3 Testes de hipGteses

Os resultados do modelo estrutural séo ilustrados pictoricamente na Figura 2.

Atmosfera

Intengio de
Revisitar

R2=37
Equipamentos

Respostas
afetivas

Boca a Boca

Acessibilidade

Figura 2. Estimativas padronizadas das relagBes estruturais entre construtos
Notas. *** p <.01; ** p <.05
Fonte: Elaboragao propria.

A avaliacdo geral do modelo estrutural apresentou ajuste aceitavel [x2(176) =
522,75 (p <.01), x2/gl = 2,97, CFl = .92, GFI = .88, NFI = .88, TLI = .90, RMSEA = .07].
A Figura 2 relata as relagbes estruturais no modelo destacando que todas as
hipoteses foram suportadas, com excecao para H2. Os construtos da atmosfera (8 =
0,24, p < 0,01), design (B8 = 0,26, p < 0,01) e acessibilidade (8 = 0,20, p < 0,05)
apresentaram uma relagcdo positiva e significativa com as respostas afetivas dos
espetadores de eSports, apoiando assim H1, H3 e H4. Por sua vez, o coeficiente de
caminho de 'respostas afetivas' para as intengdes comportamentais de ‘intengcdo de
revisitar' (8 = 0,67, p < 0,01) e 'boca a boca positivo' (8 = 0,70, p < 0,01) também foi
positivo e significativo, portanto, H5 e H6 foram suportados. Os construtos da
gualidade do ambiente fisico foram responséveis por aproximadamente 37% da
variacdo de 'respostas afetivas' (R? = 0,37) e aproximadamente 44% da variacdo da
'intencéo de revisitar' (R? = 0,44) e 50% da variacdo de 'boca a boca' (R? = 0,50). Os
coeficientes de caminho para cada modelo s&o ilustrados na Tabela 3, indicando os
resultados do modelo estrutural.
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Tabela 4. Coeficientes de caminho, pesos de indicadores e variagcdo explicada do modelo estrutural

H Caminho Suportado? B Z-Value p-value
H1 Atmosfera — Respostas afetivas Sim 242 291 bl
H2 Equipamentos — Respostas afetivas N&o .030 .450 .652
H3 Design — Respostas afetivas Sim .258 3.06 bl
H4 Acessibilidade — Respostas afetivas Sim 197 241 *x
H5 Respostas afetivas — Intencdo de revisitar Sim .666 12.25 *kk
H6 Respostas afetivas — Recomendacéo Boca a Boca Sim .704 11.51 rkk
Variancia Explicada

Respostas afetivas R2=.72

Intencdo de Revisitar R2 =56

Recomendacédo Boca a Boca R2=.54

Notas. H = hipétese; B = Beta; *** = significativo no nivel 0,001; ** = significativo no nivel 0,05.
Fonte: Elaboragé&o propria.
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6. Discusséao dos resultados

Neste capitulo é feita a discussdo e interpretacdo dos resultados obtidos no
capitulo anterior. Assim, primeiro desenvolveu-se um subcapitulo das implicacdes
tedricas dos resultados deste estudo — procurando desenvolver a discussdo sobre a
pergunta de investigacdo e hipdteses, anteriormente referidas. Na segunda parte, as
implicagdes gerenciais, o foco estd nas inferéncias aplicadas no contexto pratico,
particularmente para gestores, marketeers e organizadores de eventos de eSports, de
forma que, através da teoria apresentada, se apresentem diretrizes exequiveis a todos

0s envolvidos nos eventos de eSports.

6.1 Implicagdes Tedricas

O presente estudo teve como finalidade investigar as perce¢bes dos espetadores
sobre a qualidade do ambiente fisico de um evento de eSports, e a forma como este
pode influenciar as suas respostas afetivas e inten¢gdes comportamentais.

Os resultados obtidos evidenciam que existe um efeito positivo e significativo
dos atributos do ambiente fisico nas respostas afetivas dos espetadores. Isto significa
gue os espetadores sdo influenciados pelas dimensdes da qualidade do servico,
nomeadamente pela acessibilidade, design da instalacdo e atmosfera. Estas
dimensdes podem levar a diferentes respostas afetivas e consequentemente
influenciar as suas intengBes comportamentais. Desta forma, os atributos do ambiente
fisico parecem ser relativamente importantes para 0s espetadores e
consequentemente para o evento. Estes construtos influenciam a sua perceg¢éo de
gualidade e estimulam emocgdes positivas ou negativas com um impacto futuro nas
suas intengbes comportamentais, que se podem traduzir na retencdo e ganho de
espetadores, em futuras edigdes do evento. Assim sendo existe uma relagédo positiva e
significativa entre as dimensdes do ambiente fisico do evento e as respostas afetivas
dos espetadores, a semelhanca da teoria SOR (Mehrabian & Russell, 1974), que
estipula que um determinado estimulo estabelece respostas afetivas num organismo,
e desencadeia uma resposta consequente a esta ligacao.

Na conceptualizagdo do modelo foi incluida a dimenséo ‘acessibilidade’, ndo sé
pela sua importancia nos estudos anteriormente apresentados (Wakefield et al., 1996;
Wakefield & Blodgett (1996); Yoshida & James, 2011; Jang et al., 2020b) como
também por existir um numero relevante de pessoas com deficiéncia que participam
ativamente nos eSports. Este acréscimo resultou numa mais-valia para 0 modelo

conceptual, como se pode observar pelos resultados empiricos apresentados, que
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apontam uma relacdo positiva e significativa com as respostas afetivas dos
espetadores de eSports (ver Figura 2). No contexto dos eSports, a semelhanca do
desporto tradicional, estes resultados mostram que a acessibilidade influencia a
experiéncia e qualidade percebida do espetador (Wakefield & Blodgett, 1996). Onde
elementos como disposicdo da instalacdo desportiva (Yoshida & James, 2011; Jang et
al., 2020b) e sinalizacdo (Wakefield et al; 1996; Yoshida & James, 2011) afetam as
respostas afetivas dos espetadores que participam no evento. Nesse sentido, pode-
se argumentar que quando os espetadores de eSports estdo inseridos em ambientes
fisicos com uma boa acessibilidade, podem ocorrer respostas afetivas positivas e de
forma consequente influenciar as suas respostas comportamentais futuras. A légica
subjacente é apoiada pela teoria SOR (Mehrabian & Russell, 1974), onde se sugere
que um determinado estimulo desencadeia respostas afetivas num organismo e
consequentemente desencadeia uma resposta. Desta forma se o0 espetador
percecionar que o evento esta devidamente sinalizado, com suporte que facilite a sua
locomocdo pelo espaco envolvente, sdo geradas respostas afetivas positivas
influenciando positivamente as suas inten¢cdes comportamentais.

Relativamente a atmosfera, € confirmada a relagédo positiva e significativa entre
0s construtos desta dimenséo e as respostas afetivas dos espetadores. Além disto,
tendo em conta que o evento em andlise foi executado num espaco fechado (FIL), a
capacidade de manipulagdo destas vertentes € maior, & semelhanca do que foi
referido em relagcdo aos eventos de desporto (Wakefield & Blodgett, 1996). Se por um
lado a perspetiva de Wakefield e Blodgett (1996), atribui uma maior facilidade a
manipulacdo desta dimensdo em ambiente fechado, entdo pode também existir a
possibilidade de que este tipo de espaco tenha uma maior influéncia no espetador.
Assim sendo, o facto de ser um espaco fechado, também pode fazer com que a
percecdo dos espetadores, em relacdo a elementos captados pelos seus sentidos
(audicéo, visao, tato e odor), tenham sido mais eficazes do que num espaco exterior.
Desta forma, esta relagcéo significativa entre o constructo da atmosfera e as respostas
afetivas, pode ser justificado pela manipulagdo mais controlavel em espaco fechado.
Como resultado, se um espetador de eSports estiver inserido num evento, cuja
atmosfera tenha qualidade e controlo, sdo geradas respostas afetivas positivas,
desencadeando futuras intencbes de revisitar e recomendar o evento a terceiros. A
teoria SOR (Mehrabian & Russell, 1974) apoia este argumento, visto que o estimulo
(luzes, cheiro, som — a estimulagdo dos sentidos humanos) pode gerar uma emocao
no organismo (espetador) e originar uma resposta (intencdo de revisitar e

recomendacao boca a boca).
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O design da instalacdo obteve o maior coeficiente na influéncia sobre as
respostas afetivas dos espetadores, considerando os quatro construtos. O seu elevado
efeito sobre as respostas afetivas também € confirmado pelo modelo de Zhu et al.
(2021). Com base na literatura da gestéo do desporto, esta dimenséo é muitas vezes a
primeira impressdo formada pelos espetadores em relacdo ao servico prestado
(Wakefield et al., 1996), e neste caso a primeira percecdo sobre o ambiente fisico do
evento de eSports. O facto de os espetadores despenderem muito tempo no evento
(Zhu et al., 2021), pode fazer com que, a semelhanca do desporto tradicional, estejam
muito tempo a observar os elementos estéticos da instalacdo, influenciando as suas
percecbes em relacdo a qualidade estética (Wakefield et al., 1996), contribuindo assim
para explicar as suas respostas afetivas. Este dispéndio de tempo foi observado no
evento LGW - WGR, tanto no dia 19 como 20 de novembro onde a competicéo teve
inicio as 15h00, e o seu término foi apds as 20h00 nos dois dias do evento. Assim,
quando os espetadores estédo inseridos num evento de eSports, cujo ambiente fisico é
atrativo, efeitos positivos podem ser desencadeados levando a respostas afetivas e
futuras intencbes comportamentais. Este fenédmeno vai ao encontro da teoria SOR
(Mehrabian & Russell, 1974), onde o design da instalagdo assume um papel de
estimulo, agindo como antecedente das respostas afetivas do organismo (espetador),
e provocando uma resposta (intencdo de revisitar e recomendac¢édo boca a boca do
evento). Um ambiente fisico que se demonstre atrativo para o espetador, vai
influenciar a futura retencéo de espetadores e o ganho de novos espetadores para o
evento. Estes resultados corroboram a literatura anterior, em relacdo a atmosfera
(Wakefield & Blodgett, 1999; Hightower et al., 2002; Uhrich & Benkenstein, 2012),
design da instalagéo e acessibilidade no contexto do desporto tradicional (Wakefield et
al., 1996; Yoshida & James, 2011, Jang et al., 2020b).

J4 a dimensdo equipamentos, ndo obteve um resultado significativo, ndo se
demonstrando relevante na influéncia das respostas afetivas dos espetadores, ao
contrario do que é indicado por estudos anteriores no contexto do desporto (Wakefield
et al.,, 1996; Wakefield & Blodgett, 1999; Jang et al., 2020b). No entanto, esta
dimenséao é referida como preponderante num evento de eSports (Zhu et al., 2021),
uma vez que uma falha nos equipamentos, por exemplo ao nivel da conexdo de
internet ou do hardware (os ecras), podem afetar a visualizacdo do jogo e experiéncia
do espetador, e consequentemente influenciar as percecdes dos espetadores. Uma
explicagdo alternativa para este resultado, podera estar relacionado com a elevada
gualidade dos equipamentos, correspondendo as expectativas dos espetadores,

embora ndo as superando. Esta situacdo é semelhante a apresentada no estudo de
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Foroughi et al. (2019), onde os autores descrevem que o design de um estadio de
futebol, ndo influencia as respostas afetivas positivas dos espetadores. Isto porque,
embora a qualidade do design seja elevada, isso corresponde ao minimo das
expectativas dos espetadores, o que ndo contribui para influir nas suas respostas
afetivas (Foroughi et al., 2019). Além disso, Fouroughi et al. (2019), afirmam que caso
0 servico prestado ndo atinja os niveis de qualidade aceitaveis, em relacdo as
expetativas dos espetadores, esta dimensdo influenciaria de forma negativa as
respostas afetivas dos espetadores. Desta forma, ao ser entregue um servico de
eguipamentos que corresponda as expectativas minimas do espetador, estes podem
nao ser suficientes para influenciar as suas respostas afetivas, o que pode justificar os
resultados obtidos.

Outra explicacdo adicional para este resultado, podera estar relacionada com o
facto de este evento, ter ocorrido num espaco aberto. Nao existia uma separagao
fisica entre as diversas marcas, patrocinadores e atividades que decorriam de forma
independente do evento, o que pode ter resultado numa distracdo adicional para os
espetadores. Wakefield e Blodgett (1996) descrevem no seu estudo que a dimensao
‘equipamentos’, ndo obteve um resultado critico na satisfagdo dos espetadores de
basebol, porque quando aplicaram os questionarios no intervalo, existia uma mascote
a entreter e dispersar a atencdo dos espetadores. Desta forma, existe a possibilidade,
de que os diversos estimulos periféricos que ocorriam em paralelo com o evento,
possam ter influenciado a resposta dos espetadores. Além disso, é importante referir
gue estes equipamentos (ecrés, sistema de som, assentos), pertencem a utilizagéo de
dispositivos e instrumentos que facilitam e maximizam o consumo do espetador (Ko &
Pastore, 2004), assumindo um papel secundario no contexto do desporto tradicional.
Em contraste, Zhu et al. (2021) identifica os equipamentos como materiais com
elevada importancia no contexto dos eSports, para o bom funcionamento do evento,
assumindo um papel principal. Assim, a diferenciacéo do papel dos equipamentos, no
desporto tradicional e nos eSports, podem tomar diferentes percecdes e influéncias
nas respostas afetivas, pela parte do espetador, onde no desporto possa ser
percebido como um elemento facilitador e nos eSports como um elemento essencial.
Embora a dimensdo equipamentos ndo tenha obtido resultados relevantes sobre as
respostas afetivas dos espetadores, é importante que seja inserido e investigado em
estudos posteriores, com possiveis alteracdes aos itens constituintes.

Os resultados também indicam que as respostas afetivas tém um efeito positivo
e significativo nas intengdes comportamentais, particularmente na intencéo de revisitar

0 evento e recomendacdes boca a boca (ver tabela 3.). Uma das razdes apontadas
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para a importancia do ambiente fisico, em eventos de desporto tradicionais, foi o
aumento do nimero de espetadores do estadio e consequentes ganhos financeiros
(Wakefield & Sloan, 1995). Para que tal aconteca, a intencdo de comparecer de novo
ao estadio (intencdo de revisitar) e a recomendacdo do evento a terceiros (boca a
boca positivo), podem tornar-se relevantes para a retencdo de espetadores hum novo
evento e a visita de novos espetadores (Biscaia et al., 2013). A semelhanca dos
efeitos dos construtos do ambiente fisico de eventos desportivos, sobre a intencéo de
revisitar o evento (Jang et al.,, 2020b) e recomendacdo boca-a-boca (Uhrich &
Benkenstein, 2012), os construtos do ambiente fisico de um evento de eSports, podem
influenciar as respostas afetivas e futuras intencbes comportamentais dos
espetadores. Esta relagédo pode-se traduzir numa alteragéo do niumero de espetadores
num futuro evento e respetivos ganhos financeiros. Além disto, apresenta
semelhangcas com a literatura anterior referente as intengdes comportamentais no
contexto dos eSports. Especificamente, o ambiente social foi identificado como um
estimulo que gera respostas afetivas aos espetadores, influenciando a sua intencéo de
revisitar o evento (Jang et al., 2020a). Noutro estudo de Qian et al. (2019) as
motivacGes do espetador online também levam a recomendar o evento a terceiros
(boca a boca positivo) reforcando as suas intengbes comportamentais.
Consequentemente, o facto de as respostas afetivas agirem como organismo, entre 0s
construtos do ambiente fisico (estimulo) e as intengbes comportamentais (resposta),
corrobora a teoria SOR (Mehrabian & Russell, 1974). A existéncia de estudos que
validam esta teoria é vasta no contexto do ambiente fisico de eventos de desporto
(Wakefield et al.,1996; Uhrich & Benkenstein, 2012; Jang et al., 2020b) e também j& foi
corroborada no ambiente social em eventos de eSports (Jang et al., 2020a). Todavia,
este estudo contribui para o incremento da literatura, através da sua aplicacdo num
contexto social inexplorado, considerando a cadeia qualidade-respostas-intencdes
comportamentais para explicar como o ambiente fisico pode desencadear diferentes
respostas afetivas que impactam em futuras intengbes comportamentais.

Além das implicacdes j& mencionadas, este estudo oferece contributos para a
investigacao da qualidade do servico em eSports, ja que o ambiente fisico se identifica
como uma das dimensdes constituintes do modelo de qualidade do servico concebido
por Zhu et al. (2021), e que vai ao encontro de estudos anteriores na gestdo do
desporto (Wakefield & Sloan, 1995; Wakefield et al.,1996; Ko & Pastore, 2004; Jang et
al., 2020b). Generalizando, os construtos da acessibilidade, design da instalacdo e
atmosfera obtiveram relacfes significativas e positivas com as respostas afetivas dos

espetadores e que por sua vez sao responsaveis pela intencao de revisitar o evento e
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recomendacao boca a boca. Isto indica que os construtos do ambiente fisico de um
evento de eSports deverdo ser submetidos a um bom planeamento e execucéo, para
gue influenciem as emocdes dos espetadores e por conseguinte, possam gerar mais
espetadores e ganhos financeiros numa futura edicdo do evento.

Assim, este estudo contribui para a literatura de gestdo do desporto, através de
trés implicacdes tedricas — (1) conceptualizacdo, com base no modelo de Zhu et al.
(2021), da gqualidade do ambiente fisico em eventos de eSports — com adicdo da
dimensdo acessibilidade; (2) apresentacdo de resultados empiricos na cadeia
Qualidade-Resposta-Intencbes comportamentais; (3) aplicacdo da teoria SOR no

contexto da gestdo de eventos de eSports.

6.2 Implicagdes Gerenciais

Os resultados indicam que as dimensfes da atmosfera, design da instalacdo e
acessibilidade servem como um estimulo para as respostas afetivas e inten¢des
comportamentais dos espetadores de eventos de eSports. Neste sentido é
fundamental que os diversos intervenientes na organizagdo de eventos, tenham em
atencdo os fatores que influenciam a qualidade do ambiente fisico durante o seu
planeamento e execucdo. A melhoria dos atributos tangiveis pode traduzir-se em
respostas afetivas positivas nos espetadores, e consequentemente numa maior
retencdo (intencdo de revisitar) e ainda na cativacdo de novos publicos (boca a boca
positivo), para futuras edicbes do evento. Como resultado, para que se desenvolvam
respostas afetivas nos espetadores torna-se importante que exista uma arquitetura
atrativa na arena que acolhe a competicdo, onde se deve levar em consideracéo a
largura das entradas e acessos de forma a permitir a facil circulagdo de publico (i.e.,
gestdo de multiddes). Os fatores, anteriormente referidos, sdo dependentes da
construcao inicial da arena ou da sua renovagéo, que envolve custos significativos. No
entanto, numa abordagem que podera ser mais acessivel, a aposta numa decoracao
atrativa pode revelar-se um fator de sucesso para que surjam respostas afetivas
positivas nos espetadores. A titulo de exemplo, o LoL World Championship 2021,
contou com uma decoragdo semelhante ao mundo da série Arcane da Netflix
(Newsubstance, 2021). Como referido no estudo de Wakefield et al. (1996), estes
estimulos sdo de extrema importancia, visto que os espetadores formam a sua
primeira percecdo sobre o evento ao observar o design da instalacdo, além de

passarem muito tempo a observar esta dimensdo. Tendo em conta que é um dos
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fatores mais observados pelos espetadores, torna-se fulcral investir recursos
financeiros, na melhoria do design fisico e virtual da instalacéo.

Em segundo lugar, este estudo aponta para uma relagdo significativa entre a
atmosfera e as respostas afetivas dos espetadores. Isso chama a atencdo dos
gestores e marketeers de eventos de eSports, uma vez que os estimulos sensoriais
sdo induzidos aos espetadores. Assim sendo, a qualidade e inovacao da iluminacao
geral e do palco sdo pontos que devem ser trabalhados, especialmente com o avancar
da tecnologia luminaria e hologréfica, como se verificou por exemplo no LoL World
Championship 2022. Também o odor da arena e a qualidade da musica de fundo,
podem influenciar as emoc@es dos espetadores, sendo por isso importante trabalhar
estes aspetos antes e durante o evento. Tendo em conta que estamos a tratar de uma
instalacdo fechada, o controlo do odor da arena pode ser feito através da instalacao de
pulverizadores de fragrancias, cujo mecanismo € ativado de forma automatica. Em
relagdo a qualidade da musica, seria interessante explorar os interesses musicais dos
consumidores de forma a difundir os seus estilos musicais preferidos no decorrer do
evento.

A acessibilidade também foi um fator que se demonstrou relevante e significativo
para as respostas afetivas dos espetadores e suas consequentes intencoes
comportamentais. Elementos como a qualidade da sinalizacdo e acessibilidade para
pessoas com necessidades especificas, sd0 essenciais para que se obtenham
respostas afetivas positivas nos espetadores. Assim sendo, importa apostar huma
sinalizagdo que seja visivel e com as dire¢des precisas e continuas (p.e., colocando
placas que indiguem estas mudancas), para que o espetador possa chegar ao local
pretendido de forma facil e rapida. Acrescenta-se que a qualidade da acessibilidade
para pessoas com necessidades especificas, requer os devidos cuidados para que
ndo existam obstaculos para a circulagdo e visualizacdo destes espetadores. A
construcdo de rampas (com o devido declive) ou elevadores em zonas de escadaria, a
colocacdo de uma bancada que permita uma boa visualizagdo para pessoas com
dificuldades motoras, ou a colocagédo de um intérprete de lingua gestual que facilite as
indicacbes a pessoas com dificuldades auditivas e que estabeleca ligacdo nas
palavras dos comentadores, sdo apenas alguns exemplos que podem melhorar a
experiéncia dos espetadores com necessidades especiais.

Por ultimo, embora a dimensdo dos equipamentos nao tenha obtido resultados
significativos na influéncia sobre as respostas afetivas dos espetadores, estes ndo
devem ser desprezados. A falha de um ecrd ou sistema de som, pode-se traduzir

numa paragem da partida que esta a ser disputada, e consequentemente pode afetar
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a experiéncia do espetador. Para que tal ndo aconteca é necessario proceder a
melhoria da qualidade da experiéncia vivenciada pelo espetador. Desta forma, a chave
para que os equipamentos influenciem as respostas afetivas dos espetadores, pode
passar pelo aumento da qualidade e inovacdo desta dimensdo. Por exemplo, a
colocacdo de ecrds maiores, sistemas de som surround (para maior imersdo do
espetador no evento), bem como a inovacdo na visualizacdo do jogo (p.e.,
transmisséo em 3D), sdo exemplos que podem melhorar a experiéncia do espetador, e
assim influenciar as suas respostas afetivas, intencdo de revisitar 0 evento e
passagem de informacao positiva sobre o mesmo.

Em sintese, este estudo objetivou compreender as relacfes existentes entre 0s
construtos do ambiente fisico, a sua influéncia sobre as respostas afetivas dos
espetadores e suas consequentes intengdes comportamentais. Para além disso, 0s
resultados deste estudo corroboram a teoria SOR nha cadeia Qualidade-Resposta-
Intencdes comportamentais relativamente a um evento de eSports, contribuindo assim
para reforcar este quadro tedrico e distinguir o contexto dos eSports em particular.
Para terminar, este estudo constitui-se como um suporte para 0S gestores e
marketeers de eSports, ja que auxilia na organizacdo e planeamento do evento,
através da compreensdo da sua vertente fisica, das respostas afetivas, retencédo e
aquisicdo de novos consumidores. Estes aspetos devem ser levados em consideracdo
na gestdo e manutencdo da instalagdo/arena desportiva onde decorre o evento, para
que se obtenham resultados positivos e se atraiam cada vez mais espetadores

motivados pelos eventos de eSports.
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7. LimitacOes e futuras investigacdes

Este estudo apresenta diversas limitagcdes no seu contetido, o que se pode traduzir em
novas oportunidades para futuras investigagdes em redor deste tema.

Em primeiro lugar, este questionario foi aplicado presencialmente numa
instalacéo fisica, onde ndo existiam barreiras que delimitassem o espaco do evento,
daquele que correspondia ao espaco adstrito a Lisbon Games Week. Este Ultimo,
contava com diversas atratividades em redor da arena de eSports, com marcas de
material informético, demonstracbes de consolas de jogos de video, simuladores de
realidade virtual, merchandising, entre outros. Este ambiente fisico envolvente pode
afetar a percecdo dos espetadores sobre a qualidade do evento e consequentemente
na avaliagdo consumada nos questionarios aplicados. Seria relevante que numa futura
investigacao, a aplicagédo de questionarios fosse feita num evento onde ndo existissem
estas variaveis em redor, afunilando o foco dos espetadores apenas no evento de
eSports, e, portanto, ndo influenciando as suas percec¢des em relagédo ao evento.

Em segundo lugar, a aplicacdo dos questionarios decorreu durante dois dias,
onde decorreram 2 eventos de eSports diferentes. No primeiro dia foram recolhidos
resultados referentes aos espetadores do jogo LoL e no segundo dia o foco esteve nos
espetadores do jogo Valorant. Embora o ambiente fisico apresentado tenha sido o
mesmo nos 2 dias, ha que ter em conta que sédo espetadores de jogos diferentes (no
seu tipo, sendo o primeiro um MOBA e o segundo um FPS). Esta limitacdo pode-se
traduzir em percecdes dos espetadores distintas em relacao a qualidade do ambiente
fisico do evento, ja que sao duas modalidades diferentes. No futuro, importa proceder
ao estudo do ambiente fisico de um evento que promova apenas a competicdo de um
tipo de jogo, ou se efetuada em tipos de jogos diferentes que se proceda a devida
diferenciacdo de amostras, apresentando resultados referentes a cada um dos tipos
de jogo investigados.

Em terceiro lugar, a amostra que comp®de este estudo pode nédo ser totalmente
constituida por fas dos jogos de eSports que foram avaliados. Esta situacdo vem no
seguimento do evento ser apenas uma parcela do LGW, onde diversos consumidores
estao presentes, embora nem todos possam ser fas efetivos de eSports. Além disto a
amostra é composta essencialmente por espetadores do género masculino (70.7%),
de nacionalidade portuguesa (94.5%), com idade compreendida entre os 18 e os 35
anos (93,6 %), e escolaridade maioritariamente composta pelo ensino secundario
(46,3 %) e licenciatura (40,5 %). Com uma amostra composta por uma maior
diversidade de género, idade, nacionalidade e escolaridade, poderiam existir

diferencas nas percecdes dos espetadores em relacdo a qualidade do ambiente fisico.
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Em investigacdes futuras, € relevante que se explore as percec¢des dos espetadores
num ambiente culturalmente mais diversificado, e com uma amostra maior que
contribua para a generalizacdo dos resultados obtidos.

Em quarto lugar, é sugerido neste estudo que os fatores do ambiente fisico
usados para este evento de eSports, sS40 comuns para 0s restantes tipos de
competicdo de eSports a semelhanca da investigacdo promovida por Jang et al.,
(2020b), no contexto desportivo tradicional. E de mencionar que a utilizacdo deste
instrumento noutros contextos deve ser acautelada, consoante a arena (por exemplo
se for num estadio a céu aberto), os eSports estudados (p.e., a utilizacdo num jogo
individual como o FIFA, em vez de coletivo como neste estudo) e consoante o local
(p.e., a aplicagdo em paises onde os eventos de eSports estejam mais desenvolvidos
do que em Portugal, como na Coreia do Sul). Em estudos futuros € importante aplicar
este instrumento devidamente adaptado ao contexto sociocultural do evento

selecionado.
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9. Anexos

Anexo 1 - Pesos fatoriais, valores Z, estatisticas de itens, FC e VEM.

Factor Z- FC VEM
Variables/Items loadin value
g
Ambiente Fisico .88 .66
Atmosfera .73 .50
1. A arena de eSports cheira bem. .705 9,569
2. Na arena de eSports a iluminagédo é excelente. .816 15.24
3. A musica de fundo na arena de eSports é apropriada .545 112.9
2
Equipamentos .83 .62
4. E agradavel ver os ecras gigantes na arena de eSports. .796 15.41
5. A arena de eSports tem ecras gigantes de alta qualidade. .784 15.71
6. A arena de eSports tem um sistema de som de alta qualidade .796 15.13
Design da Instalacao .85 .65
7. A arquitetura da arena de eSports é atrativa. .718 18.39
8. Esta arena de eSports tem uma decoracéo atrativa. .801 16.35
9. As entradas da arena de eSports sdo suficientemente largas para  .896 13.10
lidar com o publico.
Acessibilidade 83 62
10. A sinalizac&o da arena de eSports ajuda a perceber para onde vou. .559 10.45
11. A sinalizagdo da arena de eSports d& indicagbes precisas dos  .883 19.07
diversos locais.
12. Na arena de eSports existe uma boa acessibilidade para pessoas .877 18.87
com necessidades especiais
Respostas afetivas .89 72
13. Infeliz-Feliz .819 17.39
14.Insatisfeito-Satisfeito .900 20.07
15.Desapontado-Encantado .828 17.70
Intencéo de Revisitar 91 g7
16. Eu planeio continuar a ir aos meus eventos de eSports favoritos 947 2253
frequentemente.
17. Eu tenciono frequentar 0os meus eventos de eSports favoritos 935 22 02
brevemente.
18. Eu vou frequentar a proxima edigdo deste evento. .743 15.49
Recomendagdo Boca a Boca .87 .68
19. Eu vou recomendar a visita a arena de eSports para uma pessoa da .841 18.03
minha familia.
20. Eu vou recomendar este evento a pessoas que geralmente ndo se .796 16.54
interessam por eSports.
21. Eu vou recomendar aos meus amigos que venham a este evento. .843 18.11

Notas. ** p<.01, x2(176) = 522,75 (p <.01), x2/gl = 2,97, CFl = .92, GFI = .88, NFI = .88, TLI = .90, RMSEA

=.07.
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