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RESUMO

Sonhos (im)prováveis é uma série sobre 5 mulheres e o sonho de jogar VALORANT

profissionalmente. Essa também é uma homenagem a todas as mulheres e pessoas

não-binárias que jogam e inspiram tantas outras pessoas a seguirem seus sonhos de jogar e

viver disso. É sobre as dificuldades de ser invisibilizadas num meio extremamente machista e

agressivo com mulheres e é também sobre criticar empresas que não apoiam o cenário

feminino.

Por muito tempo a história de pessoas que jogam foi exclusiva de homens. Sonhos

(im)prováveis tem o intuito de mudar o protagonismo e ser de fato representativo e

identificável. Apesar de ser apenas uma ideia no papel e totalmente fictício, essas histórias

não deixam de ser problemas reais de mulheres reais.

Palavras-chave: jogos eletrônicos; mulheres; cenário feminino de e-sports; roteiro.
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1. INTRODUÇÃO

Esse Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) é sobre o roteiro do piloto da série de ficção

“sonhos (im)prováveis”. Este é um projeto sobre cinco mulheres que se conhecem de forma

online e criam um time para jogar campeonatos femininos de VALORANT. Ele também é

sobre a trajetória dessas mulheres e suas dificuldades num mercado ainda tão masculinizado.

O roteiro, a sinopse e a bíblia foram escritas por Eduarda Luiza Frade Soares, estudante do

Bacharelado em Cinema e Audiovisual da UFJF.

Esse projeto se passa no Brasil, onde 4 cidades do país são representadas e cada

personagem tem sua própria característica e personalidade, tentando demonstrar ao máximo a

diversidade entre mulheres e pessoas não-binárias no Brasil. A ideia é uma história que de

fato represente as mulheres que jogam no país e que apresente os próprios conflitos internos

de cada uma.
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2. APRESENTAÇÃO

Durante a pandemia de COVID-19 o mundo inteiro foi obrigado a ficar em casa e tudo

parou. Com o isolamento, muitas pessoas tiveram que buscar meios de se manter sã e

sociável, levando ao número de pessoas online pela internet, conforme a pesquisa Game

Brasil de 2022. Devido à pandemia, a empresa Riot Games, “fundada em 2006 com o

objetivo de desenvolver, distribuir e apoiar os maiores e melhores jogos com foco nos

jogadores do mundo” (RIOT GAMES, 2022) lançou o jogo VALORANT. Um jogo do estilo

FPS1 tático, onde além de armas, os personagens também tem habilidades. Por ser

responsável por lançar um dos jogos mais jogados no mundo, League of Legends - um jogo

consolidado com mais de 10 anos - a empresa rapidamente alcançou sucesso com

VALORANT.

Além de ser um jogo graficamente bonito, com promessas de rodar em todos os

computadores e com um marketing empenhado, VALORANT rapidamente tomou o gosto das

pessoas. O fenômeno rapidamente chegou ao Brasil e fez com que muitas pessoas migrassem

de jogos como CS:GO e League of Legends, passando a ter VALORANT como seu principal

meio de diversão na pandemia. Além disso, devido ao isolamento social, as pessoas

aumentaram o uso das plataformas digitais de comunicação, como o Discord e as plataformas

de streaming2, como a Twitch, para acompanhar seus amigos e seus ídolos em tempo real

(ISTOÉ, 2021). Isso ajudou a aumentar a popularidade do jogo, uma vez que é permitido você

jogar em equipes de até 5 pessoas.

Apesar de ser um jogo que fez (e faz) com que muitas pessoas se conectarem com

novos e velhos amigos, uma coisa não mudou apenas com o lançamento do VALORANT, as

mulheres e pessoas não-binárias continuaram sendo alvo de cyberbullying e ódio gratuito

pelas redes. Desde depoimentos no Twitter, até em stories do Instagram, toda a comunidade

feminina e não-binária começou a denunciar os ataques sofridos pelas redes sociais e dentro

da própria comunicação do jogo, como retratado na matéria do UOL de 2020.

2Streaming, que em inglês significa transmissão, é uma tecnologia que permite usuários ver conteúdos
diversos de forma online. Existem vários tipos de streaming, como plataformas de audiovisual,
plataformas de transmissões ao vivo, entre outros.

1 FPS é a sigla para first-person shooter, ou tiro em primeira pessoa. É um gênero de jogos centrado
em tiro com armas de fogos em primeira pessoa.
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Figura 1 - Imagem de trailer do jogo – Fonte: Riot Games/Divulgação

Figura 2 – Demonstração de uma habilidade – Fonte: Riot Games/Divulgação

Figura 3: Captura de tela de uma partida. Fonte: Riot Games/Divulgação
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Figura 4 - League of Legends - Fonte: Riot Games/Divulgação

No Brasil, onde Valorant desembarcou no começo de maio, a discussão
aumentou após a streamer Bruna "einebru" Carvalho também publicar um
vídeo em que era alvo de inúmeros xingamentos de um jogador. Mesmo
depois de ela usar a ferramenta "silenciar" (o famoso "mutar"), outro
integrante do time começou a insultá-la no chat de voz, usando o termo
"mongoloide" com intenção de prejudicar a transmissão. (SANTOS, 2020)

Foram esses fatores que levaram a criação da ideia de uma história sobre 5 mulheres

que se conhecem no VALORANT. Elas, que nunca se viram pessoalmente, resolvem formar

um time para disputar campeonatos. Esse projeto rapidamente se tornou um questionamento,

porque com a ascensão da internet e dos e-sports, mulheres continuam não sendo

protagonistas de séries e filmes sobre jogos? Porque os maiores streamers3 do mundo são

homens (MARQUES, 2022)?

A história pensada nunca teve o intuito de ser sobre ganhar ou perder, mas sim sobre a

trajetória que as mulheres percorrem para conseguir vencer. É sobre uma indústria que investe

muito em homens e pouco em mulheres, essa é uma história sobre uma comunidade

extremamente machista e tóxica dentro dos jogos online.

Segundo dados da Pesquisa Game Brasil (PGB) 2020, 73,4% dos brasileiros
jogam games digitais, independentemente da plataforma, com as mulheres
sendo a maioria entre os jogadores (53,8%). (CARDOSO, 2020)

Foi com o retorno das aulas presenciais da Universidade Federal de Juiz de Fora que

esse projeto finalmente saiu do papel através de um projeto de série. Essa é a história de 5

3 Pessoas que fazem transmissões ao vivo em plataformas como Twitch, Youtube e Facebook Live.
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mulheres que sonham em se tornar grandes jogadoras profissionais, mas para tentar fazer isso

se tornar realidade, elas terão que lidar com todas as suas cargas emocionais e pessoais.
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3. SINOPSE

Sonhos (im)prováveis é um roteiro de série sobre um grupo de mulheres que se

conhecem online e começam a jogar VALORANT juntas. Logo de início elas resolvem criar

um time de VALORANT, um jogo tático de FPS e habilidades multiplayer online, para que

pudessem evoluir no jogo e criar vínculos duradouros. A história é uma comédia com toques

de drama na narrativa.

Letícia e Karina se conhecem desde pequenas e são muito amigas, elas sempre

sonharam em serem pró-players, não precisando trabalhar com mais nada além do jogo.

Ambas com 22 anos, elas sabem que o sonho praticamente impossível está longe de

acontecer, mas isso não as faz desistir. É assim que Letícia, com ajuda da amiga, começa a

streamar4 VALORANT, tendo finalmente a oportunidade de tentar fazer sucesso com algo que

ela sempre amou.

Nas idas e vindas das partidas competitivas, Letícia e Karina conhecem Amanda, uma

mulher de 25 anos, formada em jornalismo e que joga FPS desde pequena. Amanda, assim

como Letícia, tem o sonho de jogar profissionalmente e mostrar que ela merece aquele lugar.

As três logo criam uma amizade dentro e fora do jogo, mas sempre virtualmente, já que

Amanda mora longe das outras duas.

Amanda conhece Camila quando, ao jogar uma partida sozinha, percebe mais uma voz

sendo rebaixado em meio aos homens, fazendo com que elas comecem a jogar juntas. É bem

rápido até que Camila conheça Letícia e Karina e assim elas começam a jogar juntas. Mas

como o jogo não permite a formação de uma equipe apenas de quatro pessoas, Letícia resolve

postar num grupo de discord falando que procurava mais uma mulher para jogar. É assim que

conhecemos Ana Paula.

As cinco sabem que para conquistarem o sonho de se tornarem grandes jogadores, elas

terão que enfrentar as dificuldades do jogo. Mas quem dera fosse apenas uma partida ruim, ou

um jogador que não está levando aquilo a sério, essas 5 mulheres terão que enfrentar todo o

machismo atrelado ao mundo dos games e a falta de investimento de organizações com times

femininos. Além de lidar com todo tipo de pressão na realidade, que pode acabar fazendo com

que cada uma delas desista, gradualmente, de um sonho tão improvável.

4 Ato de realizar transmissão online, o streaming, de jogos ou outra mídia e divulgar na internet
através de plataformas como Twitch e Youtube.
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4. BÍBLIA

4.1. RESUMO DA SÉRIE

A série se passa no ano de 2022 localizada no Brasil. Ela trata sobre 5 mulheres que se

conhecem e começam a jogar juntas, logo acompanhamos essas 5 mulheres se conhecendo e

conhecendo a si mesmos.

A série começa com uma cena do passado de Letícia mais adolescente, onde ela está

jogando Counter Strike 1.6 e começa a chorar ao ouvir os insultos de homens em sua partida.

A cena termina com ela chorando no colo de sua mãe enquanto ela fala no telefone com

alguém. Há um salto temporal e vemos em tela o número 2022.

A primeira temporada se passa em 2022 e a segunda temporada se passa durante o ano

de 2023. Durante as duas temporadas, as cinco protagonistas terão que lidar com todo tipo de

problema pessoal, enquanto tentam seguir o sonho de se tornarem jogadoras. Desde

problemas em relacionamento até problemas de equipamentos ruins, a ideia é acompanhar o

desenrolar delas até chegarem onde desejam, um campeonato mundial.

4.2. ESTRUTURA DOS EPISÓDIOS

A ideia é que os 10 episódios de cada temporada retratem as 5 mulheres, todas elas

têm que estar no episódio. Acompanharemos os treinamentos, os desenrolares dos

relacionamentos, as questões internas sobre identidade, gênero e sexualidade, além de vários

problemas técnicos devido à falta de estrutura delas, dos próprios campeonatos e das

empresas organizadoras.

Temporada 1:

Episódio 1: Introdução

Episódio 2 ao 4: Treinamentos e jogos em live + questões pessoais;

Episódio 5: Campeonato online que a Karina fica sem PC por queimar, fazendo com

que o time comece a brigar;

Episódio 6: Time separado + Karina sofrendo e evitando até a Letícia;

Episódio 7: Questões pessoais;

Episódio 8: Irmã da Karina dá o PC pra ela + Letícia e Karina jogam juntas em live +

questões pessoais;

Episódio 9: Ana Paula vê Karina e Letícia jogando em live e faz Camila e Amanda

entrarem numa call sem saber. No final do episódio elas decidem voltar a jogar juntas;
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Episódio 10: Time voltando e classificatória online para o Game Changers Brasileiro

+ organização chamando as meninas.

Temporada 2:

Episódio 1: Ganchos da primeira temporada;

Episódio 2 ao 4: Treinamentos e jogos em live + questões pessoais;

Episódio 5: Organização entra em falência e as meninas acham que terão que desistir

de novo;

Episódio 6 ao 9: Nova organização entra em ação + cenas de treinos + questões

pessoais;

Episódio 10: Elas indo para o mundial

4.3. ESTILO E REFERÊNCIA

A série tem sua estética bem colorida e moderna, cada uma das protagonistas tem sua

paleta de cor, mas num geral a série conta com bastante led’s em RGB, computadores gamers

e decorações brasileiras, de forma que o mundo digital seja também abrasileirado. Com

referências como Sex Education (Laurie Nunn, 2019, original Netflix), As Five (Figura 5)

(Cao Hamburguer, 2020, original Globoplay), The sex lives of college girls (figura 6) (Mindy

Kaling, 2021, original HBO Max) e até a animação Arcane (Christian Linke e Alex Yee,

2021, original Netflix em parceria com a empresa Riot Games).

Figura 5: Capa da segunda temporada de The Sex
Lives of College Girls. Fonte: Divulgação HBO
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Figura 6: Capa da primeira temporada de
As Five. Fonte: Divulgação Globo Play

4.4. PERSONAGENS E SUAS TRAMAS NA 1ª TEMPORADA

Letícia Ribeiro (redes sociais: @letletrib, nick do jogo: @deadlygirl) é uma jovem de

22 anos canceriana do dia 19 do mês de julho, tem um metro e setenta e mora com sua mãe

em um apartamento no centro de Belo Horizonte. Ela está no penúltimo período de

arquitetura e namora com André Quintão (redes sociais: @andrequinta55) que é um jovem de

21 anos, um capricorniano do dia 10 de janeiro, que faz Engenharia Elétrica e é de Belo

Horizonte. A mãe de Letícia se chama Cláudia Ribeiro, ela tem 40 anos, faz aniversário no

dia 05 de Setembro, tem cabelo castanho ondulado e é mãe solo.

Letícia vai começar a fazer stream e montar um time no primeiro episódio. Sua maior

complicação é lidar com o fato de que está no último ano da faculdade de arquitetura, precisa

fazer seu TCC mas não quer. Seu sonho de se tornar uma grande player é fomentado durante a

série, até ela ter que decidir se vai de fato finalizar o curso ou não.

Outro ponto importante em sua história é a de que seu namorado começa a se sentir

abandonado por ela à medida que ela vai jogando com as meninas, ele chega a questionar o

amor dela por ele durante vários momentos da trama e aos poucos vai perdendo a paciência.

Em contrapartida, Letícia começa a se aproximar de vários movimentos LGBTQIA+ dentro

do e-sport, levando-a a questionar seu gênero, se descobrindo uma pessoa não-binária.

Amanda Porto Silva (redes sociais e nick do jogo: @amandapsilva) tem 24 anos e é

uma leonina do dia 13 do mês de agosto. Jornalista formada que trabalha com e-sports em
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um jornal de Porto Alegre. Ela é casada há 2 anos com Felipe Silva (redes sociais:

@felipesilvaa_) de 26 anos que é advogado.

Durante a série, Amanda começa a questionar sua sexualidade, e a dúvida sobre ser ou

não bissexual, ainda é um grande problema para ela. Ela já teve paixões pequenas por

mulheres, mas ama seu marido. Apesar do seu espírito jovial e moderno, Amanda não

consegue contar tudo para Felipe, e começa a duvidar do amor dos dois e do que eles estão

fazendo.

Em certo momento Felipe começa a questionar o comportamento estranho da mulher

nos últimos meses, com o tempo ele percebe mudanças no comportamento dela e até a

questiona. Quando Amanda e Felipe estão com vários problemas de comunicação, Amanda

passa a compartilhar as coisas com Camila.

Depois de um tempo e mais pros últimos episódios, Felipe confronta Amanda que

desabafa sobre seus sentimentos, a convidando para experimentar novas coisas, como um

relacionamento aberto. Apesar de ter suas dúvidas, Amanda irá aceitar ao final da temporada.

Camila Peixoto (redes sociais:@capeixoto, nick do jogo: @cainred) tem 19 anos é

Ariana nascida no dia 25 de março, mora sozinha em Salvador e é estudante de Medicina

Veterinária. Ela originalmente é de Feira de Santana, também na Bahia, mas se mudou para a

capital devido a faculdade. Camila é uma mulher lésbica que está solteira. Ela faz estágio

voluntário numa clínica e seu maior sonho é ter sua própria clínica veterinária. Durante a

série, Camila é informada pela faculdade que a falta de pagamento de suas matrículas

acarretará a sua expulsão da faculdade.

Camila sempre gostou muito de jogar CS:GO e sempre foi muito boa, tendo alcançado

até mesmo a patente Supreme (a segunda maior patente do jogo), se tornando um nome

conhecido pelas rankeds5 do jogo. Ela migra pro VALORANT após ver todo mundo que

jogava com ela indo para o jogo. É através de Amanda, uma jogadora que aparece para ela de

forma aleatória em uma ranked, que Camila conhece Letícia e Karina.

Durante a trajetória, Camila sente a dor de Amanda ao tentar descobrir sua

sexualidade por se identificar com a situação, ela que teve que se assumir à força depois de

uma briga na sua escola. Mas infelizmente ela não consegue ajudar muito, uma vez que a sua

mente anda ocupada buscando uma solução para a sua condição financeira e a faculdade. Ana

Paula, a quinta player6 do time, é quem percebe que tem algo de errado com Camila, quando

6 Player significa jogador em inglês

5 Forma competitiva de jogos eletrônicos. Nesse modo de jogo, cada partida, cada abate, assistência e
mortes contam de alguma forma com o seu desempenho, gerando pontos que são acumulados.
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esta começa a ficar mais agressiva nas partidas e nos seus treinos, levando Ana Paula a

começar a questionar a amiga.

Ao meio da série, ela descobre sobre as questões financeiras da amiga e no final da

temporada chama Camila para ir para o Rio de Janeiro, ela conhece uma clínica que precisa

de estagiária de forma remunerada e a vaga é na clínica da amiga de Ana Paula, que será

introduzida brevemente nessa temporada, mas terá seu foco na próxima. Assim, Camila vai

terminar a série mudando para o Rio.

Ana Paula de Souza (redes sociais e nick do jogo: @aninhaa_) tem 23 anos, é uma

Pisciana do dia 27 de fevereiro. Ela é estilista e tem sua marca online de roupas, ela mora com

a namorada Andressa de Oliveira (redes sociais: @dessaolive). Andressa é uma libriana de 24

anos já famosa no meio do designer, sendo dona de uma agência de comunicação que atende

o Brasil inteiro. As duas moram no Rio de Janeiro, num apartamento alugado grande na praia.

Ana Paula gosta de jogar VALORANT para se divertir e por isso está num grupo do

discord para conhecer pessoas não-binárias e mulheres para jogar. É assim que ela vê o

anúncio de um time que precisa de uma última jogadora para treinar e começar a competir.

Apesar de não ter interesse em competir, a ideia de jogar com outras mulheres fala mais alto e

assim Ana manda mensagem para a dona do anúncio, Letícia. Ela começa a jogar com as

meninas, mesmo tendo apenas um notebook.

Uma das dificuldades de Ana Paula e Andressa, é elas possuem sonhos diferentes,

enquanto a primeira quer viajar e conhecer o mundo, a segunda sempre quis ser mãe. Além de

Ana Paula não querer ter filhos, ela recusa de forma séria e dura os desejos da namorada.

Durante a série, Andressa chega a falar sobre adotar ou inseminar, mas Ana sempre aponta

que ela não está preparada para isso.

Ana Paula também tem uma péssima relação com a sua própria mãe, sabe que esse

tipo de dor não pode ser externalizada para sua criança. Infelizmente, ela nunca contou a

Andressa sobre isso, mesmo que elas já tenham 2 anos de relacionamento, fazendo com que a

Andressa sempre fique frustrada por sua namorada se fechar tanto.

A trama das namoradas então trará muito sobre essa relação de medo de dividir as

dores internas uma com a outra e sobre estar num relacionamento onde o casal deseja coisas

diferentes. Ao fim, Andressa será capaz de confrontar a namorada sobre sua rejeição a

crianças, Ana Paula então tomará coragem de contar para a namorada as dificuldades de ter

tido uma mãe narcisista e como ela cultiva ainda muito ódio da mãe.

Já a trama de Ana Paula com suas amigas, se dá porque ela não quer investir num PC

para jogar e pela confusão que Karina gera no meio da série, ao ter seu equipamento
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queimado no meio de uma partida. Ela acaba se separando das meninas primeiro, mas ao

perceber que sente falta das amizades que criou ali, ela vai atrás do grupo quase no final da

série, para pedir que elas não desistam da ideia.

Karina Teixeira (redes sociais e nick do jogo: @imtheonlyka) é a melhor amiga de

infância de Letícia, tem 22 anos e é geminiana do dia 11 de junho. Ela trabalha numa

papelaria no bairro que mora em Belo Horizonte. Seu pai tem 60 anos e se chama José

Teixeira e sua mãe tem 58 e se chama Maria Aparecida Teixeira. Sua irmã tem 35 anos, se

chama Paloma Teixeira e se mudou de BH para São Paulo aos 23 anos para trabalhar em uma

empresa de contabilidade. Elas mantêm pouco contato devido às agendas cheias, mas sempre

estão do lado uma da outra quando a coisa fica feia.

Karina e Letícia se conheceram aos 9 anos de idade, na 3ª série em uma escola pública

de BH. Estudaram juntas até o terceiro ano e sempre tiveram o sonho de morar juntas. Karina

sempre foi muito aberta com Letícia sobre não gostar de namorar e nem ter vontade de

transar, aos 16 anos ela se descobriu assexual e começa a usar suas redes sociais para falar

sobre. Apesar de seus pais não entenderem muito bem sua sexualidade, eles sempre

respeitaram e estiveram ao lado da filha.

Karina sempre teve dois sonhos na vida, de fazer gastronomia e ser pró-player, mas

como seus pais já eram mais pobres e mais velhos, e sua irmã já havia saído de casa há anos

para trabalhar, ela preferiu arranjar um trabalho. Na série ela já trabalha na padaria como

ajudante do padeiro, aprendendo a cozinhar e ganhando um dinheiro bom. O Padeiro, Seu Zé,

é um homem de 65 anos e dono da padaria herdada do seu pai. A padaria de referência de

mais de 60 anos é o lugar onde Karina consegue realizar parte de seu sonho de gastronomia.

Mas apesar do salário bom, ela se vê em muitas complicações financeiras, já que usa a

maior parte dele para ajudar nas contas da casa, assim ela tem uma dificuldade muito grande

de conseguir jogar com seu PC antigo que roda o jogo a baixos FPS7. Já no meio da série

Karina de fato pára de jogar, deixando seu time na mão no meio de um campeonato, fazendo

com que elas não consigam jogar, briguem e passem um tempo sem conversar. O jogo que

também é transmitido ao vivo, faz com que o psicológico das meninas fique muito ruim, já

que os xingamentos no chat da transmissão são pesados.

Ao final da temporada, sua irmã vai visitar sua família em casa e conversa com a irmã

mais nova, nesse momento ela pede a irmã para abrir um site de montar o computador dos

7 FPS é a sigla de frames per second, que determina a fluidez que as imagens rodam em um
computador. Em jogos, quanto mais FPS, melhor.
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sonhos. É com o computador novo que Karina volta a jogar em live com Letícia, que nunca

deixou a amiga de lado.

Nessa trama, elas vão descobrindo o que é amizade e como ela pode ser construída

mesmo sem nunca poderem estar de fato, uma com a outra. Elas amadurecem, começam a ver

o mundo de forma diferente e acima de tudo, tentam transformar todas as dificuldades de

serem mulheres, de não serem padrões e de viver num mundo tão tóxico para elas, em força

para continuar jogando e lutando para um cenário cada vez mais inclusivo.



5. ROTEIRO 
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7. GLOSSÁRIO

CS:GO: Counter Strike Global Ofensive (CS:GO) é um jogo de FPS de tiro em primeira

pessoa, desenvolvido pela Valve Corporation e pela Hidden Path Entertainment.

Discord: Aplicativo de voz e vídeo, disponibilizado gratuitamente para computadores e

celulares. É usado no meio gamer como forma de comunicação entre amigos, colegas e é

usado como comunicação oficial de partidas do competitivo.

E-sports: Termo para se referir a jogos online

FPS: FPS vem do inglês frame-per-second que se refere a quantidade de imagens exibidas em

1 segundo, é usado no audiovisual e também nos videogames. Em videogames, sua referência

diz sobre quantos frames do jogo você vê por segundo.

Gamer: Pessoa que joga

Headset: Fone de ouvido em inglês, utilizado no meio gamer

Jiraya: Personagem de Naruto

Jogos FPS: FPS vem do inglês first-person-shooter que traduzindo seria jogo de tiro em

primeira pessoa, é focado no combate com armas de fogo podendo ou não ter elementos

extras no jogo, como poderes ou habilidades.

Keycaps: Keycap é uma cobertura de plástico, metal ou resina colocada nas teclas de

teclados. Normalmente indica a letra e/ou função da mesma. Hoje em dia existem várias lojas

que vendem keycaps personalizados.

Midsize: Corpos que estão entre o corpo magro e o corpo gordo

Não-binária: Termo usado por pessoas que não se identificam pertencentes a apenas ou

nenhum dos gêneros. Sua identidade não se restringe aos gêneros femininos ou masculinos.

Nick: Termo usado para se referir ao nome que o usuário utiliza dentro do jogo, é a forma sua

forma de identificação.

Player: Jogador de jogos online, não profissional

Pró-player: Jogador profissional de jogos online
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Ranked ou Ranqueadas: Modo competitivo valendo pontos dentro do jogo. Apesar de serem

jogos parecidos, CS:GO e Valorant contam com um sistema ranqueado desenvolvido de

formas diferentes, por isso elas não possuem o mesmo nome para as patentes.

Streaming ou Stream: Transmissão online de jogos

Twitch: Plataforma online mundial de streaming, da empresa Amazon

Valorant: Jogo tático FPS de tiro em primeira pessoa, desenvolvido e distribuído pela

empresa Riot Games
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