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RESUMO

A presente pesquisa aborda o tema de E-Sports, os eventos relacionados, perfil do jogador, os
servicos ligados a tecnologia direcionada a games e as relacdes com stakeholders
participantes. O objetivo geral foi o de verificar o potencial de investir nos E-Sports em S&o
Paulo e quais os processos que alinham o desenvolvimento do mercado na area de eventos
especificos relacionados ao assunto. A pesquisa responde a seguinte problematizagao: “Por
que os eventos de E-Sports ganham relevancia na cidade de Sao Paulo?”. Foram feitas quatro
proposi¢fes: (P1l) Sdo Paulo como capital mais rica e mais populosa do pais, tem maior
potencial de exploracdo de mercado. (P2) O publico interessado em E-Sports esta cada vez
maior, sendo necessario 0 uso de locais de grande porte para realizacdo de eventos. (P3) Os
jogadores ou envolvidos no ramo dos E-Sports interagem com diversos stakeholders, que
viabilizam desde o transporte deles para eventos em outras cidades, regides ou paises,
influenciam e déo credibilidade para os envolvidos no processo. (P4) Os eventos de E-Sports
tém dimensdes internacionais e Sdo Paulo tem a maior concentracdo de eventos no Brasil.
Quanto aos objetivos especificos: a) compreender a extensdo dos E-Sports na atualidade e no
futuro; b) Verificar a relacdo de E-Sports com eventos, servicos e hospitalidade; c) verificar o
perfil do consumidor e sua interacdo com os E-Sports; d) compreender o mercado a partir de
stakeholders. Quanto aos processos metodoldgicos, optou-se pelo estudo de casos mudltiplos,
focado na pesquisa empirica, qualitativa de carater exploratério, com aplicagédo de entrevistas
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semiestruturadas. O levantamento de referéncias foi realizado de forma bibliografica e
documental em artigos, teses, dissertacdes e livros.
Palavras-chave: Hospitalidade. Servicos. Stakeholders. Eventos. E-Sports. (UNESCO 53 12

90; JEL Z33 - https://en.wikipedia.org/wiki/JEL classification codes)

RESUMEN

La presente investigacion aborda el tema de los E-Sports, los eventos relacionados, el perfil de
los jugadores, los servicios relacionados entre la tecnologia y los juegos y la relacién entre los
actores involucrados. El objetivo general establecido fue verificar el potencial de inversiéon
sobre E-Sports en S&o Paulo y cuales fueron los procesos involucrados en el desarrollo del
mercado en el area de eventos especificos relacionados con el tema. La investigacion
responde a la siguiente problematizacion: "¢ por qué los eventos E-Sports tienen relevancia en
la ciudad de Séo Paulo?". Cuatro proposiciones fueron hechas: (P1) Sdo Paulo como la cirdad
mas rica y mas poblada de Brasil, tiene mas potencial para el desarrollo de E-Sports; (P2) El
publico interesado en E-Sports se esta haciendo mas grande, ha sido necesario el uso de
grandes espacios para realizar los eventos; (P3) Los jugadores e involucrados con los E-Sports
son beneficiados por stakerholders, qu hacen posible su transporte a eventos en otras
ciudades, ofrecen otros servicios, dan credibilidad e influencian los actores del proceso; (P4)
Los eventos de E-Sports tienen dimensiones internacionales y S&o Paulo tiene la mayor
concentracién de eventos en Brasil. Acerca de los objetivos especificos: a) comprender la
extension de los deportes electronicos en el presente y en el futuro; b) verificar la relacion entre
eventos, servicios y hospitalidad en el negocio; c) verificar el perfil del cliente y su interaccion
con los E-Sports; d) comprender la relaciéon con stakeholders de E-Sports. En cuanto a los
procedimientos metodol6gicos, la investigacion se basé en el método de estudio de mudltiples
casos, en un estudio empirico, cualitativo y con el aspecto exploratorio, utilizandose de
entrevistas semiestructuradas. La adquisicion de referencias se basé en investigacion
bibliogréfica y documental en articulos, tesis, disertaciones vy libros.

Palabras clave: Hospitalidad. Servicios. Stakeholders. Eventos. E-Sports. (UNESCO 53 12 90;
JEL Z33 - https://en.wikipedia.org/wiki/JEL_classification_codes)

ABSTRACT

The present research addresses the theme of E-Sports, the related events, player profile, the
services related to technology and games and the relationship with the stakeholders involved.
The general objective established was to verify the potential of investment in E-Sports in Sao
Paulo and which were the processes involved to develop the market of specific events related
to the theme. The research responds to the following problematization: “Why does the E-Sports
events gain relevance in the city of Sdo Paulo?”. Four propositions were considered: (P1) Séo
Paulo as the richest and most populated city in Brazil, has more potential of E-Sports events
development; (P2) The public interested in E-Sports is getting bigger, with the usage of arenas
to perform the events. (P3) The players and other professionals involved with the E-Sports
depend on the stakeholders, for their transportation to events in other cities, states or countries,
other services, bringing influences and credibility to all involved on the process. (P4) The E-
Sports events have international dimensions and Sao Paulo has the biggest concentration of
events in Brazil. About the specific objectives: a) comprehend the extension of E-Sports on the
present day and its potential; b) Verify the relation among events, services and hospitality in E-
Sports; c¢) Verify the profile of the attendees and their interaction with the E-Sports; d)
Comprehend the relationship of E-Sport organizers and the stakeholders. The methodological
procedures considered the multiple case study, focused on empirical research, qualitative and
with the exploratory aspect, using semi-structured interviews. The theoretical framework was
prepared after a bibliographical research in articles, theses, dissertations and books.
Key-Words: Hospitality. Services. Stakeholders. Events. E-Sports. (UNESCO 53 12 90; JEL
Z33 - https://en.wikipedia.org/wiki/JEL classification_codes)

INTRODUCAO

E-Sports ou Esportes Eletrébnicos sdo uma modalidade de esporte nova, ganhando
reconhecimento a partir dos anos 2000, por meio dos lancamentos de novas plataformas de
jogos como Playstation, fliperamas, computadores, etc. Quando a dificuldade do jogo em si,
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nao era mais um desafio para os usuarios, mas sim o comeco de interesse por enfrentar outro
jogador e fazer um comparativo para ver quem se sobressairia sobre outro. Com  isso,
surgiram campeonatos internos e sem grande importancia, porém, com o tempo, novas
tecnologias e jogos langados, viu-se uma possibilidade de investimento, movendo pessoas que
tém interesse e gostariam de provar suas habilidades e pessoas que estariam interessadas em
apreciar ao espetaculo. Com o0 acesso a internet cada vez mais presente, o fendbmeno se
espalhou rapidamente pelo globo e crescendo de forma muito rapida entre varios publicos, mas
com preferéncia nos mais jovens.

Atualmente, eventos desse porte, tem um publico para lotar um estadio de futebol dependendo
do jogo que esta sendo coberto, nimeros de 12 mil pessoas em uma final, trazendo consigo o
envolvimento de eventos, stakeholders, servicos e hospitalidade que serdo colocados a mostra
nesse trabalho.

O tema foi selecionado pelo grupo devido ao interesse dos membros pelo assunto por jogos
eletrdnicos e o interesse em eventos, chegando no E-Sports, que aborda ambos o0s interesses
pessoais como profissionais. E uma categoria que esta em crescimento em nivel global e que
tem como grande publico as geracdes de 90 em diante, tendo um potencial de investimento a
longo prazo, uma vez que essas geragdes que se ja ndo estdo, irdo tomar conta do mercado
em futuro ndo muito longinquo. O E-Sports envolve ndo sd eventos, envolve temas como
midias sociais, tecnologia, produtos customizados, etc... Podendo contar com o auxilio de
vérias parecerias para realizagdo de eventos que movam todas essas partes.

A problematizacdo abordada nessa pesquisa foi “Por que os eventos de E-Sports ganham
relevancia na cidade de Sao Paulo?”, com quatro proposi¢cdes: P1 — “Sao Paulo como capital
mais rica e mais populosa do pais, ter maior potencial de exploracdo de mercado”. P2 — “O
publico interessado em E-Sports esta cada vez maior, sendo necessario o uso de locais de
grande porte para realizacdo de eventos, como estadios de futebol, centros de exposicdes,
etc...”. P3 — “Os jogadores ou envolvidos no ramo dos E-Sports sdo beneficiados por varios
stakeholders que viabilizam o transporte deles para eventos em outras cidades, regiées ou
paises, além de outros servicos, trazendo influéncias e credibilidade para todos os envolvidos
no processo”. P4 — “Os eventos de E-Sports tem dimensfes internacionais e Sao Paulo tem a
maior concentragédo de eventos no Brasil”.

Para se chegar ao que é proposto na problematizacdo, o objetivo geral estabelecido foi
“verificar o potencial de investir em E-Sports em S3o Paulo”; os objetivos especificos foram
“compreender a extensao dos E-Sports na atualidade e no futuro”; “verificar a relagdo que
atribui a eventos, servigos e hospitalidade do ramo”; “verificar o perfil do consumidor e sua
interacdo com o0s E-Sports” e “compreender o mercado no aspecto de stakeholders e
concorréncia”.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa empirica, exploratéria e qualitativa foi feita com intuito de explorar o mundo dos E-
Sports e verificar seu potencial de investimento em S8o Paulo, usando como base desde o seu
passado como uma mera fonte de lazer e se tornando um negdcio de rentabilidade que move
eventos de todos os portes. Saindo dos EUA e se espalhando ao redor do mundo, movendo
prémios que chegam a ser consideradas fortunas, trazendo um enorme publico a sua
disposicdo, principalmente entre a geragdo Y e Z, envolvendo varias categorias de idade,
tantos as novas, quanto as velhas gera¢fes. Tudo com o interesse de verificar a possibilidade
de investimento do turismo junto a eventos para negécios na atualidade e no futuro.

A pesquisa, em estudo de casos multiplos, foi baseada tanto na entrevista dos profissionais da
area como jogadores, gestores de eventos e empresas de venda de produtos para o publico
que rege e convive nesse mundo, tanto como lazer ou competicdo quanto em observacgées. O
referencial tedrico foi preparado a partir de levantamento em livros, artigos e sites sobre o
assunto. A coleta de dados se realizou apés categorizacdo das palavras-chave, criacdo de
roteiro e aplicacdo de entrevistas semiestruturadas.

OBJETOS DE ESTUDO

Os objetos de estudo escolhidos pelo grupo ficam na cidade de S&do Paulo, a escolha foi feita
pela facilidade no contato com os mesmos, pela localizacdo geografica e pelo possivel
contetido que poderia ser adquirido para exploracao da pesquisa.



Os objetos de estudo escolhidos foram:

. Brasil Game Show
. DigitalKey
. WePlayGames

Com essa escolha, pdde-se explorar o mundo dos jogadores e sua relagcdo com o movimento
de E-Sports atual, visualizar o negécio de streaming e suas vertentes, o mercado tecnoldgico
tanto voltado para o gamer quanto para o consumidor final.

Brasil Game Show

A Brasil Game Show teve seu inicio em 2009 no Rio de Janeiro sob o titulo de Rio Game Show
com um publico de 4 mil participantes, devido a escassez de eventos dessa categoria o publico
dobrou ano seguinte consolidando o evento que passou a se chamar Brasil Game Show.
Atualmente a BGS é considerada o maior evento de jogos da América Latina, o evento relne
as principais empresas do setor que mostram as tendéncias e novidades no mercado de
console, mobile, realidade virtual (VR) mercado de PC, jogos de tabuleiro e card games. Sao
realizados eventos de E-Sports na feira com grandes premiacdes contando com a presenca de
grandes nomes na cena dos games.

Na 112 edicdo o0 evento alcangcou um novo patamar de visitantes e participantes, pretendendo
continuar a crescer e se consolidar sua posicao entre os maiores eventos de games mundial.

A seguir uma imagem com algumas informagfes datadas de 2017 sobre o evento realizado
naquele ano:

Alguns dados da Brasil Game Show

Figura 01: Dados da Brasil Game Show
Fonte: Brasil Game Show

Em entrevista concedida em 2014 ao site TechTudo pelo idealizador do projeto e diretor da
BGS Marcelo Tavares pOde-se observar a pretensdo e projetos daquele ano para o
crescimento do evento. “No final de 2008 eu percebi que estavamos ha trés anos sem
nenhuma feira de games no pais, e achei que era 0 momento de criar um novo evento”,
explicou Marcelo. Ele complementa dizendo: “Acho que o Brasil ja perdeu tempo demais como
um mercado secundario da industria de games. Temos que aproveitar este momento e
conquistar o merecido espago no cenario mundial”.

Marcelo, atualmente com 37 ano,s ainda se mantém a frente do evento que vem crescendo a
cada ano. Observa-se que o publico voltado para esse segmento tente a aumentar, isso se
deve também pela qualidade dos eventos que estao sendo realizados no Brasil, fazendo com
haja deslocamento e movimentacéo turistica na cidade de S&o Paulo. A BGS 2018 bateu
recorde de publico em 2018 atraindo mais de 325mil pessoas se consolidando como maior
evento de games da América Latina. Os dados foram divulgados pelo site ClipFM.

A seguir um comparativo do publico do ano de 2018 e dos dois anos anteriores:




2018 Pessoas 2017 2016
10 de outubro 11 de outubro 1° de setembro
(Quarta-feira) (Quarta-feira) (Quinta-feira)
Imprensa e 20.844 Imprensa e Midia e convidados
convidados convidados 17.168 pessoas
16.805 pessoas
11 de outubro 12 de outubro 2 de setembro
(Quinta-feira) (Quinta-feira) (Sexta-feira)
Aberto ao publico 64.028 Aberto ao publico Aberto ao publico
58.953 pessoas 49.594 pessoas
12 de outubro 13 de outubro 3 de setembro
(Sexta-feira) (Sexta-feira) (Séabado)
Aberto ao publico 85.296 Aberto ao publico Aberto ao publico
89.305 pessoas 89.866 pessoas
13 de outubro 14 de outubro 4 de setembro
(Sabado) (Sébado) (Domingo)
Aberto ao publico 88.947 Aberto ao publico Aberto ao publico
88.316 pessoas 105.802 pessoas
14 de outubro 15 de outubro 5 de setembro
(Domingo) (Domingo) (Segunda-feira)
Aberto ao publico 66.665 Aberto ao publico Aberto ao publico
63.919 pessoas 38.706 pessoas
Total 325.780 317.298 pessoas 301.136 pessoas
Quadro 1: Publico BGS 2018, 2017 e 2016
Fonte: Clip FM
DigitalKey

A Digitalkey € uma empresa especializada em computacdo grafica e tecnologias interativas
com projetos em imagens 3D, realidade virtual e interatividade. A empresa conta com 15
pessoas mantendo uma equipe de 10 pessoas fixas. Eles atendem na maioria dos casos
grandes corporag6es, do mercado imobiliario, agéncias e marcas.
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Figura 02: Mostra do uso da tecnologia em 3D para os mais diversos usos.
Fonte: DigitalKey.com.br



WePlayGames

A WePlayGames apesar de ter um ano de funcionamento, nasceu de a realizacdo da vontade
de seu sdcio criador trabalhar com algo que fosse de seu agrado. A empresa vem se
consolidando no mercado de E-Sports com sua revenda via e-commerce, assim como
patrocinando um time profissional da categoria, concorrendo em campeonatos e eventos sobre
o tema. A WePlay Games também presta servicos de marketing para games. Seu streaming
Office se encontra na Vila Andrade, bairro nobre da cidade de S&o Paulo, e conta com seis
funcionarios atualmente no escritério, os cinco jogadores que treinam em casa e se encontram
apenas para eventos e campeonatos, e também contam com um treinador para o time, onde
realizam dois treinos por dia. A estrutura local € bem espacosa, dentro de um prédio comercial,
e os funcionérios trabalham diariamente, apenas com pausas em feriados e de domingo.

Figura 03: Foto na WePlay com ambos os entrevistados Fluyr e Nick

ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Apéds coleta de dados foi possivel considerar informagBes importantes para andlise e
determinacdo de resultados e relaciond-los com as proposicbes sugeridas. Os trés
entrevistados que auxiliaram na pesquisa expuseram cada qual sua perspectiva diante dos
guestionamentos feitos pelo grupo.

Brasil Game Show
Entrevistado 1 (E1) — Vinicius Fluyr

DigitalKey
Entrevistado 2 (E2) — Anénimo

WePlayGames - Entrevistado 3 (E3) — Nicholas Nascimento

A entrevista com o E1 ocorreu no dia 13/10/18 no evento Brasil Game Show apéds
agendamento prévio por telefone pelo contado de um dos membros do grupo. Ocorreu no
stand da Twicth que é um site de streaming fundado em 2011 como um spin-off da plataforma
Justin.tv. O principal foco do website é a transmissé@o de video games, incluindo playthroughs,
além de também exibir varias competicbes de E-Sports. O E1 apresentou a vertente do jogador
mostrando os passos que foram necessarios para se consolidar dentro do meio da area de
streaming, abordou-se também o impacto da tecnologia atual no mundo de games e como o
jogador comum consegue espacgo na area de eventos de games. Notou-se a necessidade de
vinculo com empresas que dao suporte para que o jogador tenha a visibilidade necessaria para
causar impacto e ter sua marca em evidéncia. Durante a entrevista observa-se o dia-dia de um
streamer, colocando os desafios cotidianos, sua relacdo com as parcerias, seus concorrentes e
sua atuacdo no mercado atual. Com base nesses dados, pode-se observar que para atuar na
area nao é necessario ter uma formacéo completa ou um diploma, tornando possivel a entrada
de publicos de todas as classes no negécio dependendo do ramo que ele quer seguir. Mais do
gue isso, o E-Sports atrai todos os publicos, gerando uma alta demanda e € algo que entretém



0S usuarios, tanto no aspecto pratico, como competitivo. O poder de midias sociais para
permitir divulgar a vida do jogador (streamer) como uma celebridade, que pode ser do interesse
de todos, sendo entdo algo que pode captar muitas pessoas para seguir esse estilo de vida,
ndo importando suas origens, e sim, seus talentos, nada mais junto. O E1 apresenta fatores
que impactam diretamente em sua atividade como a concorréncia, trazendo uma resposta
referente a (P3) e objetivo especifico D:

[...]Jos canais sdo concorrentes, mas por tras, tem que ter muito network. Todo mundo tem que
estar sempre se ajudando e eu transfiro um pouquinho disso, j& para o nivel competitivo onde
vocé tem uma certa rivalidade entre times, um time tem cinco pessoas, mas se todo mundo
esta unido no cenario, as oportunidades que vem pra todos os campeonatos...]
(ENTREVISTADO 1)

Houve contato direto com a organiza¢édo da Brasil Game Show por e-mail, teve-se retorno com
a resposta de que o e-mail seria encaminhado para a assessoria de imprensa, mas mesmo
diante de diversas cobrancas de resposta ndo se obteve retorno. Também houve contato via e-
mail com a Egg and Bacon que é uma agéncia de marketing e consultoria focada em E-Sports,
games e mundo geek que tem em seu portfélio clientes como a Twitch. Inicialmente acreditou-
se que haveria retorno, mas o representante da area estava fora do pais e ndo conseguiria dar
retorno dentro do prazo previsto.

A entrevista com o E2 ocorreu no dia 31/10/18 com agendamento prévio via ligacéo telefénica
e foi feita no proprio game office WePlayGames. Na conversa com o E2 pdde-se observar a
énfase no mercado especifico de games e as diversas vertentes como o inicio da empreitada
no ramo de computadores e a intencdo de solidificar o0 negdcio mantendo o foco na area de
games. O E2 apresenta como impacto negativo a falta de controle que a empresa tem em
relacdo a movimentacdo do délar, visto que os produtos sdo adquiridos preferencialmente fora
do Brasil:

[...] mas cem por cento dos produtos que a gente da preferéncia principalmente para os atletas
sédo fabricados fora do Brasil, entéo o dolar subiu, é inevitavel que o valor seja no e-commerce,
seja numa loja fisica, seja até mesmo la fora, no E-Bay, vocé trazer la de fora, vai estar mais
caro e vai exigir um investimento maior[...] (ENTREVISTADO 2)

O E1 também cita que fora do pais existem empresas consolidadas que séo referéncia para
organizacdo de empresas no Brasil, trazendo como andlise sobre a P4 indicando for¢a de
crescimento do mercado brasileiro visto bom processo internacional do ramo.

O E3 concedeu entrevista no dia 25/10/18 no escritério da Digitalkey em Moema. Em conversa
com o E3 foi possivel compreender o potencial da realidade virtual tanto para os E-Sports e
sua tendéncia de mercado como para um todo. Os jogos tém grande propensao de entrar nos
E-Sports por envolver aquilo que os jogadores mais querem que € o realismo e a interacdo
com o jogo. A procura hoje pela realidade virtual é algo que esta cada vez maior como um
todo, trazendo interesse tanto na parte de lazer como negécios. Das dificuldades para se
manter atualizado no mercado devido a evolugdo exponencial da categoria e que 0s eventos
movem muitas pessoas que se interessam naquilo que um dia era uma utopia e que esta se
colocando cada vez mais como uma realidade da atualidade.

[...JE muito dificil porque tudo muda de uma forma muito rapida, equipamentos, softwares, etc...
entdo todas essas feiras que participamos, em todas elas tem aplicativo de realidade virtual.
Todas elas a gente vé e posso afirmar com certeza, que as coisas que a gente faz, sdo sempre
se nao for a melhor que tem na feira, € uma das, porque a gente vé que a realidade virtual que
todo mundo ouviu falar esta na “crista da onda”, na pauta de todos os lugares, como uma
tendéncia, uma coisa moderna e muitas feiras e lugares, pessoas querem ter alguma coisa de
realidade virtual, contratam empresas para colocar e chamar a aten¢aol...]. (ENTREVISTADO
3)

O trecho acima apresenta a rapidez na mudanca da tecnologia e responde a P2 mostrando que
0 publico interessado em E-Sports esta cada vez mais e busco por novidades em feiras e
eventos.

O grupo participou no dia 06 de outubro de uma demonstragdo em um espacgo criado pela
Xtreme Interactive Games dentro do Shopping Vila Olimpia onde foram apresentadas diversas
formas de interacdo com a realidade virtual criada pela DigitalKkey e sua historia durante o
decorrer dos anos, essa experiéncia reforgcou a ideia de rapido crescimento do mercado e
avanco da tecnologia.

Para agregar a pesquisa e conhecer melhor o mundo dos games e competicdes 0 grupo
participou da 112 edicdo do evento Brasil Game Show podendo observar de perto como
funciona a feira e como € o publico que visita e que busca se atualizar no mundo do games e



competicdes de jogos. Notou-se uma quantidade de publico maior ao que era esperado pelo
grupo e dos mais diferentes perfis e faixas etarias, a feira mostrou-se sélida e preparada para
receber os visitantes que vieram de diversas partes do Brasil e se locomoveram até o Expo
Center Norte que fica na zona norte de Sao Paulo, identificou-se que este evento tem atraido
milhares de visitantes também devido seu alto investimento e qualidade, fazendo-o se tornar
referéncia no cenario de games.

Para aprofundar na pesquisa e conseguir maior quantidade de dados possivel foi feita uma
vista ao um bar tematico voltado para gamers. O bar chama-se Good Game E-Sports Bar e fica
na Rua Mourato Coelho numero 992, Vila Madalena, Sdo Paulo misturando os atrativos de um
bar tradicional, com jogos de diversas plataformas para usuarios de todos os gostos. Cada
mesa do primeiro andar com uma plataforma para uso dos consumidores jogarem com amigos
e uma tela para transmissdo de pubgames ou jogo publico e a cobertura de campeonatos
quando ocorrem e visando todos 0s jogos da categoria do E-Sports.

Figura 04: Primeiro andar do bar Good Game E-Sports Bar com consoles e tela para assistir
jogos
Fonte: Mais E-Sports

No segundo andar, o ambiente se transforma ainda mais, colocando uma area com terrago e
com mais uma tela para poder apreciar partidas disponiveis e colocando uma area exclusiva
para times competirem entre si e onde séo feitos campeonatos internos do estabelecimento,
que ocorrem uma vez por més e oferecendo até mil reais para o time vencedor.



Figura 05: Segundo andar Good Game E-Sports Bar com os computadores para competidores
Fonte: Mais E-Sports

O ambiente é bem acolhedor e levando um clima esportivo entre os expectadores dos jogos,
dando a sensacdo de estar assistindo um jogo de futebol, podendo usufruir de bebidas
diversas, aperitivos, comemoragdes e muito lazer.

Figura 06: Segundo andar Good Game E-Sports Bar com mesas e cadeiras para assistir aos
jogos
Fonte: Mais E-Sports

Devido ao grande movimento e constante crescimento, ndo foi possivel obter uma entrevista
com 0S responsaveis na ocasido, mas a visita ao evento permitiu analisar a rotatividade,


https://www.maisesports.com.br/good-game-bar-sao-paulo-e-sports/
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interesse do publico e verificar que o E-Sport ja esta se integrando a locais de acesso publico e
com grandes tendéncias de expanséo.
A visita trouxe resultados relacionados aos objetivos especificos B e C listados anteriormente,
mostrando o fluxo de consumidores dentro do perfil relacionado a E-Sports e a questdo
observada direcionada a hospitalidade.

Analise e Discussao

Por meio dos dados obtidos na coleta de dados p6de-se fazer uma relacdo entre o contelido
tedrico e as respostas relacionando os autores. De acordo com Alday (2009), “O setor de
servicos pode ser alternativa para contornar 0 desemprego que atinge duramente a industria”,
ele coloca o setor de servicos como uma solucao para o crescimento econémico, € possivel
atrelas essa afirmacéo a area tecnolégica e de games.

[...]Jna verdade, nés comegamos fazendo um e-commerce, uma loja de venda de periféricos e
hardware, que foi dando certo, muitos amigos que eu ja conhecia, acabaram fazendo parte,
comprando e ajudando e nos hoje estamos decidindo ir mais pra uma linha de equipe de
organizacéo de time de E-Sports, porque hoje 0s nossos investidores, vamos dizer assim, eles
querem isso[...] (NASCIMENTO, 2018 — E2) Nascimento (E2) mostra como o mercado muda
constantemente e a area de servigos vem se solidificando fazendo com que sejam atraidos
para esse setor.

Com base nas pesquisas no aspecto tedrico e de campo, foi possivel obter uma vasta
quantidade de informacdes que dao base para averiguar que se trata de um mercado em alta e
constante crescimento. Isso se deve bastante ao fato de a tecnologia estar cada vez mais
presente no dia-dia das pessoas, tomando como base um simples celular, que atualmente se
tornou praticamente parte de nés. Basta ver hoje que o termo tempo ocioso ndo existem mais,
pois caso esteja em uma fila ou aguardando algo, a pessoa usa para uso de midias socias,
pesquisas e lazer, onde o lazer vem com jogos para celular, que devido ao grande e continuo
crescimento, tiveram stands na BGS, por se tratar de jogos que também sdo do estilo
competitivo entre jogadores. Isso € um novo passo, pois 0s jogos antigamente se restringiam
muitas vezes em casas de fliperama ou até a casa do usuario, o que ndo é mais uma barreira
para se usufruir. Pode-se observar também que eles envolvem eventos desde de pequeno até
grande porte e ja fazem sucesso com varios publicos, principalmente os da nova geracao, que
sdo aqueles que no futuro, ja trabalhando e criando suas respectivas vidas e longe de se
aposentarem, irdo de fato investir no mercado de jogos dos mais diversos tipos e plataformas
no futuro, sendo um mercado com muito potencial atual e longo prazo.

Relacionando hospitalidade, observa-se uma necessidade de presenca de visdo com maior
énfase na hospitalidade em sentido de dadiva e ndo apenas de negdcio, na afirmacao a seguir
de Martins (2005) pode-se entender o sentido mais amplo. “Um presente ou uma hospitalidade
nunca se paga em moeda de mesmo valor, tampouco é retornada necessariamente no mesmo
instante da acdo (sendo corre-se o risco de a acdo ser interpretada como uma equivaléncia
que levaria a ruptura da interagéo)”. (Martins, 2005)

Diante dessa afirmacéo pode-se fazer uma ligacdo entre o vinculo do E1 com seus seguidores:
Eu sempre joguei na brincadeira, eu sempre joguei conversando, eu sempre joguei sendo
engracado, entdo de certa forma, eu transformei aquela competicao que eu tinha e juntei com o
meu carisma, entdo eu botei esses dois pra trabalhar juntos e a minha live foi crescendo e
também fatores de fora, por exemplo todas as transmissdes jogando em lobby, eu recebi um
gank do Fallen de 5 mil pessoas. Eu sou muito grato por tudo, a moral que o Bolts me deu, ele
que também é um dos melhores jogadores brasileiros, falando sobre mim, citando que sou
engracado, enfim, sou grato por essas pessoas € a ajuda dessas pessoas € quero o topo,
quero chegar em um nivel bom com a Twitch, com as transmissdes de jogos e tudo, uma
paixdo. (FLUYR, 2018 — E1)

Com a entrada nos eventos tanto de pequeno e médio porte e entrevista com jogadores, pode-
se observar os atributos de servicos e de hospitalidade. Como os eventos trazem os mais
diversos tipos e plataformas de jogos para atrair o maior nimero de pessoas possivel, com
demanda de interessados pelos mais variados gostos. A forma de lhe da com o publico é
organizada, mas praticamente nada formal, levando um clima agradavel e mais envolvente aos
envolvidos tanto como consumidores e profissionais da area, tornando-se uma area que
envolve lazer e profissionalismo. A atencdo com os jogadores de fama é muito levada em
conta, cada um tem seu perfil nas midias socias e assim podendo atrair consigo um vasto
numero de admiradores e fds. Como esses jogadores sdo julgados por seus talentos, coisas
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como idade, sexo, nacionalidade, etc... sdo praticamente ignorados, levando acesso para todos
0s publicos para se tornarem celebridades, sendo admirado pelo talento, sua interagdo com
publico e seus prémios conquistados, levando o termo “preconceito” a se tornar algo que néo
se aplica nesse ramo, sendo promissor para todos os publicos.

Andénimo (E2) vé um futuro promissor no mundo da tecnologia trazendo a tona a necessidade
da atualizagdo constante das matrizes para oferecer o que o publico pede, sendo assim,
relacionado ao que Bowditch e Bueno (1992), indicam por parte de stakeholders: “sdo grupos
ou pessoas identificAveis que uma organizacdo depende para sobreviver: acionistas,
funcionarios, clientes, fornecedores e entidades governamentais.”

[...] a gente tem alguns dados ja, que se vocé ver em 2025, o nimero de headsets, teremos
mais 6culos, independente do modelo ou marca sendo vendidos, do que televisores.

A quantidade de contetido sendo produzido e a parte de contedido ndo sé de jogos, mas vocé
vé a Netflix com séries em 360°, entdo a quantidade de contetdos de equipamentos esta vindo
numa progressao muito boa e rapida, literalmente exponencial. A gente visualiza que os games
sdo os precursores de muito daquilo que temos como tecnologia. Um filme da inddstria de
cinema em uma trilogia dos Senhor dos Anéis, ela faturou sei 14, 5 ou 8 milhdes de dodlares,
ndo lembro exatamente, mas vocé vé o GTA, um jogo, as vezes em uma semana ou duas, ele
fatura 10 milhdes de dolares em lancamentos. Entdo vocé tem um investimento muito grande
para essa parte de games e que todo o resto do mercado vai acompanhando. A realidade
virtual veio e se desenvolveu muito com esse intuito de games e agora todos estdo se
beneficiando dessa tecnologia. Entdo a gente vé que em um universo ndo muito longe, um
desenvolvimento e crescimento muito amplo, tanto que vocé vé as principais empresas do
mundo de hoje como Apple, Microsoft, Samsung, etc... todo mundo investindo em realidade
virtual[...] (Andnimo, 2018 — E2).

Também relacionado a eventos Britto e Fontes (1997) afirmam que o turismo de eventos surge
com a finalidade de planejar e organizar o receptivo dessa demanda exclusiva, dando uma
imagem caracteristica aquelas localidades cujo potencial de interesse reside no fluxo nacional
e internacional de negdcios”.

Como bem visto nos eventos, caso a pessoa hdo tenha como participar de uma BGS, ainda
pode participar de um pequeno campeonato em um bar voltado para o ramo de E-Sports,
fazendo contatos, fazendo amizades e trocando experiéncias. Ambos os eventos mostraram a
interacdo do publico para com os jogadores e idolos, levando um clima parecido com uma
torcida de esportes olimpicos, torcendo por seu time ou jogador favorito, mantendo um clima
competitivo, porém, de muito respeito entre os envolvidos, tanto da parte de expectadores
como jogadores, afinal todos estdo fazendo o que gostam, e ndo € com base em for¢a que
esses eventos sdo decididos, mas sim na inteligéncia, resiliéncia e pratica. Com o potencial
atual de lotar em estadio de futebol, chega a assustar o quanto esse ramo vai ocupar daqui
para frente, podendo até um dia chegar ao nivel olimpico.

Como visto com na entrevista com o game office e a empresa de realidade virtual junto do
material tedrico, os stakeholders sdo de propor¢des enormes, uma vez que o E-Sports esta
dentro do ramo de tecnologia, levando consigo a mudanca de mercado, por parte de aspectos
tecnoldgicos, de desenvolvedores de novos jogos ou a montagem de eventos. Exemplificando
0 aspecto de eventos, as empresas de jogos estdo relacionadas desde aos donos do evento,
como com os jogadores, times, publico, local e patrocinadores, todos juntos fazendo um
conjunto para o sucesso do evento. A concorréncia € mais no aspecto internacional, pois o
mercado é voltado para o uso do ddlar, levando & uma constante oscilagdo de desenvolvimento
de mercado. Por outro lado, as parcerias mostram ser de ampla escolha, uma vez que se
trabalha ndo sé com os E-Sports em si, mas empresas de informatica, eventos, tecnologia,
etc... Sendo entdo um mercado com muitas portas para se obter espaco e sucesso. Um melhor
planejamento pode trazer resultados ainda mais satisfatorios, Inskeep (1991) coloca como
exemplo que agbes puramente com intuito comercial acaba acarretando em perda de
identidade local e danos ambientais, vem entéo a necessidade de envolver mais do que capital
no processo do planejamento turistico, onde os 6rgdos publicos podem agir e auxiliar quanto
ao planejamento, sabendo dos efeitos ao curto, médio e longo prazo. Esperava-se maior
facilidade em obter contato com os possiveis entrevistados entdo com as trés entrevistas
buscou-se ampliar a aquisicdo de informag8es e entender por intermédio dos entrevistados a
relacdo com seus stakeholders.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com base no objetivo principal do projeto, sobre a possibilidade de se investir em E-Sports em
Sao Paulo, e os resultados obtidos, foram adquiridas muitas variaveis positivas para a abertura
de negdcios na maior cidade do pais, pois o brasileiro além de ser um dos maiores jogadores
ativos atualmente no mercado de jogos, também é onde ocorre a maior parte dos eventos,
pubico com maior poder aquisitivo e levando em conta o perfil do consumidor brasileiro, sendo
um verdadeiro consumista. Acima disso, existe um mercado de aspecto internacional, que
envolve, eventos de grande porte por todo o globo, prémios de enormes dimensoes,
patrocinadores de marcas internacionais de grande relevancia e novas tendéncias para o ramo
sendo lancadas frequentemente.

Apesar da falta de encontro com os stakeholders dos casos escolhidos, péde-se adquirir uma
vasta quantidade de informacdes, que fez pesquisa em si atingir ou superar as expectativas do
grupo, como o assunto apesar ter adquirido relevancia recentemente, ndo se esperava ter
tantas fontes de referéncias e a participacdo de eventos que movessem tantas pessoas.

De forma geral, a pesquisa contribuiu para melhor compreenséo da abrangéncia de E-Sports.
Ha necessidade de ampliar estudos para verificar de € uma tendéncia ou simples “modismo”.
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