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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo a discugdo a respeito do crescimento do cendrio de e-Sports no mundo e sua
profisionalizacdo no Brasil. Esta pesquisa caracteriza-se como pesquisa bibliogréfica e em relagdo aos resultados
e classifica-se como pesquisa qualitativa. Podemos dizer que os esportes eletrénicos tiverem um alto crescimento
nesta ultima decada. Com isso, dentro deste contexto o Brasil obteve um grande desenvolvimento, facilitando a
profissionalizagdo na area.
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1 INTRODUCAO

O cendrio de e-sports, também conhecido como esportes eletronicos, estd em grande
crescimento, deste modo vém dominando o mercado de games e atraindo legioes de amantes
da modalidade pelo mundo. Competicdes sdo disputadas em todos os lugares do planeta em
varios estilos, e com diferentes de jogos, atraindo multidées de pessoas para os maiores
estadios de grandes cidades e nas transmissdes ao vivo através pelas diversas plataformas de
stream online (CBESPORTS, 2019).

O assunto encontra-se em alta no momento, ganhando holofotes de grandes veiculos
de comunicacdo, fazendo o e-sports ganhar espaco na programacao dessas grandes empresas.
Ao decorrer dos anos, empresas viram um grande potencial para expandir sua marca.
Facilitando assim, a profissionalizacdo nesta area, atualmente existem varios times com
jogadores registrados e que fazem disso seu trabalho, dedicando seu tempo para tal atividade.
A estrutura dos campeonatos de jogos eletronicos se compara com a de esportes tradicionais,
contando também com um numero muito grande de espectadores como neles (MAZZO,

2019).
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A partir de 2010 para quem insistiu no cendrio de esportes eletronicos, uma fusdo de
acontecimentos comeca a mudar o valor do cendrio e como as pessoas olham ele, em
2011 a Valve anuncia que Cologne na Alemanha ird sediar um torneio de Dota 2
com a maior premiacao até entdo vista, muito foi especulado sobre o valor oferecido
pela competicdo, o que ninguém esperava era o antincio de um valor montante de
US$ 1,6 milhdes investidos, UU$ 1 milhdo para o vencedor, um documentario que
mostra o impacto do torneio no mundo do esportes eletronicos e na forma como um
jogador de eSports passou a ser visto é o Free to Play divulgado pela Valve em 2014
que conta como jogadores profissionais de eSports lidavam com problemas pessoais
e preconceitos para estarem ali naquele torneio (CORDEIRO, 2018)

Varias pessoas famosas de outros ramos estdo investindo nesse cenario, dentre eles
Michael Jordan que investiu aproximadamente 26 milhdes de dolares na empresa dona da
equipe Team Liquid, uma das mais renomadas equipes, Drake o rapper canadense, em 2018
se juntou com um agente hollywoodiano para investir na empresa 100 Thieves (QUINET,
2019). E por fim, um dos jogadores mais famosos do futebol Ronaldo Fendmeno que
comprou o time da CNB, que tem grande destaque no jogo League of Legends (CANAL
TECH, 2017).

O artigo tem como objetivo abordar o cenario do e-sports, bem como, o

desenvolvimento do esporte nos tltimos anos.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Com o passar do tempo, o aumento na popularidade dos jogos fez com que muitas
empresas comecassem a olhar com mais atencdo este mercado, como uma oportunidade para
acrescentar aos negocios. Com isso, a profissionalizacdo desta area tornou-se uma realidade,
existindo diversas equipes, com Pro-Players (jogadores profissionais) e se dedicando
exclusivamente ao jogo. Além disso, a estrutura por tras dos eventos e competicoes, se
comparam com as de esportes tradicionais, e da mesma forma o niimero de espectadores e a
premiacdo recebida (MAZZO, 2019).

Buscando estudar a comunidade deste cenario em desenvolvimento, é notorio perceber
que a evolucdo tanto na populagdo e na economia do e-Sports no mundo e principalmente no

Brasil através do seguinte Grafico 01:

Grafico 01: Média de jogos x tempo que joga
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Fonte: Ribeiro (2017).

De acordo com a ilustragdo, 50% jogam a mais de 11 anos, logo é notavel que dos 6
entrevistados, 3 ja vivem na realidade dos jogos ha muito tempo. E sobre a taxa de consumo
mensal, todos chegam a gastar algum dinheiro, ou sejam em produtos, ou sejam nos préprios
jogos (RIBEIRO, 2017).

O cendrio competitivo de games possui uma reta de crescimento extremamente
vertical, e em 2018 atingiu nimeros expressivos mundo afora, batendo recordes também em
um dos principais polos gamer do planeta: os Estados Unidos. Em terras americanas o esporte
com mais audiéncia é o futebol americano, com cerca de 139 milhdes de espectadores no ano
de 2018, logo em seguida vem o baseball e o mais surpreendente esta na terceira colocacao
atingindo um total de 63 milhdes de espectadores em 2018 superando varias ligas tradicionais

americanas (SOARES, 2019).

Gréfico 02: Numero de espectadores de E_sports
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A expectativa € que este numero cresga nos proximos anos, e alcancem até 84 milhoes
até 2021 (SOARES, 2019). Pela primeira vez o mercado do e-sports vai superar a U$1 bilhado
no ano. Conforme relatério publicado pela Newzoo, patrocinios sdo responsaveis por metade
da receita. Em 2019, audiéncia deve ultrapassar 450 milhdes no mundo (SporTV.com, 2019).

Conforme divulgado, o mercado de esportes eletronicos vai chegar a U$1.1 bilhao de
dolares (cerca de R$ 4 bilhoes na conversao do dia), atingindo a casa do bilhdo pela primeira
vez. A audiéncia deve aumentar 15% em relacdo ao ano passado e somar 453,8 milhoes de
pessoas no mundo (SporTV.com, 2019).

Os jogos eletronicos deixaram de ser algo casual, que somente visa a diversao. Hoje,
os e-Sports movimentam um faturamento consideravel em matéria de patrocinio e na
realizacdao de competicdes em niveis mundiais. Tamanho crescimento ndao demorou a chamar
a atencdo de grandes marcas, interessadas em conquistar essa visibilidade. De repente, investir
nesse segmento se tornou até mais atrativo do que nos esportes tradicionais, como o futebol e
o baseball, que seriam os carros chefes de investimentos (DURAN, 2019).

Definitivamente, a dltima década transformou o que era uma brincadeira de crianca em
um cendrio esportivo. Competicdes milionarias, janelas de transferéncias, vendas de direitos
de transmissdo, centros de treinamento — no caso, as gaming houses, equipes completas por
nutricionistas, psicologos e preparadores fisicos. Foi exatamente o que aconteceu com
Rafifal3, codinome usado por Rafael no jogo de futebol Fifa. Aos 21 anos, ele equilibra a

faculdade de Relagdes Publicas na Uerj com a profissao de gamer (FURTADO, 2017).



Meu primeiro contato com o mundo gamer foi com o Super Nintendo, quando devia
ter uns 4 ou 5 anos. Mas o momento em que notei que o jogo poderia me levar a
lugares mais altos e ser a minha profissio foi no meu primeiro campeonato
profissional, em 2011. Naquela época eu ndo tinha grandes expectativas com o jogo
e logo na primeira oportunidade consegui uma quarta colocagdo nacional, o que me
motivou para seguir no cenario — conta Rafael, que assinou contrato por dois anos e
receberd bonificagdes durante os campeonatos (FORTES, 2017).

No Brasil, ha mais de cem eventos anuais, envolvendo competi¢des ou ndao. Como o
Rio Geek e Game, no Riocentro, que termina neste domingo, e conta com uma arena de
competicdo com um palco de 40 metros quadrados e arquibancadas para 500 pessoas. Ao
todo, o festival distribui R$ 200 mil em prémios nos torneios (DURAN, 2017).

Com mais jogos se tornando populares, além de marcas comecando a criar torneios
proprios, a tendéncia é que o numero de campeonatos dispare. O jogo Fortnite, por exemplo,
que foi um dos jogos destaques com nimeros de players absurdos no ano de 2018, passara a
ter um campeonato mundial em 2019. Com mais torneios, mais espaco para 0s anunciantes
entrarem no jogo (PEZZOTTI, 2019).

A relevancia de jogos eletronicos continua em ascensdo, através de campeonatos
mundiais que colocaram o e-Sports (abreviacdo de Esportes Eletronicos) em outro patamar.
As maiores premiacoes do e-Sports ja chegaram a acumular valores na casa dos milhdes,
superando grandes prémios oferecidos pela NBA em 2019 (US$22 milhGes), Copa das
Confederagdes em 2019 (US$20 milhdes) e varias outras competi¢cdes, como o torneio de golf
The Masters, que acumulou US$11 milhdes em 2017 (GALVAO, 2019).

O valor inicial da premiacdo na final do PUBG Global Championship (PGC) 2019
sera de 8 MilhOes de reais, com uma mega estrutura montada para atrair todos os tipos de
amantes por jogos (Figura 1), mas segundo o antincio feito pela PUBG Corporation, a ideia é
aumentar em 25% esse valor, usando a receita obtida com venda de itens exclusivos dentro do
Battle Royale. O PlayerUnknown’s Battlegrounds é um jogo de batalha disponivel para PC
(jogo aonde todos jogam oline sendo seu objetivo ser o ultimo vivo), na Steam (Plataforma de
jogos e ferramentas), para PS4 e Xbox One. O game também tem versao mobile, para
Android e IOS. O campeonato serd o fim de uma temporada de jogos nos consoles e

computadores (GALVAO, 2019).

Figura 1: PUBG Global Championship (PGC) 2019



Fonte: Galvao (2019)

No Brasil, as maiores premiac¢ées ficam com os 2 jogos mais famosos, League Of
Legends e Counter-Strike: Global Offensive. O Campeonato Brasileiro de League of Legends
mais conhecido como CBLoL, é um dos eventos que mais atraem espectadores e batendo
varios recordes no Pais e um publico apaixonado pelo esporte (Figura 2), a competicao teve
inicio em 2012 durando até nos dias atuais, basicamente o CBLoL tém os melhores times do
Brasil se enfrentando em busca de ser campedo, com o formato parecido com o campeonato
Brasileiro de futebol, dividido em 2 turnos. A premiacdo no ano de 2019 sera de R$ 200 mil,
sendo R$ 70 mil, destinado para o primeiro lugar e R$ 40 mil para os vice-campedes
(ABREU, 2019).

Figura 2: Campeonato Brasileiro de League of Legends

Fonte: RIOT GAMES — BRASIL (2019)



Ja no cendrio de Counter-Strike: Global Offensive, conhecido por muitos por apenas
CS, também houve campeonatos com estadio lotado e muita premiacao, o Counter-Strike é
um jogo popularmente conhecido nas épocas de lan houses, jogo de FPS em primeira pessoa
que sdo 5 players contra outros 5, basicamente uma versao de policia e ladrdo onde o objetivo
é claramente é o trabalho em equipe e ganhar a partida. Este ano, em 2019, ocorreu a Blast
pro séries (torneio internacional de Counter-Strike: Global Offensive). O torneio retne seis
das melhores equipes do mundo em um torneio rapido de dois dias) em Sao Paulo (Figura 3),
no ginasio do Ibirapuera, com os melhores times do mundo foi distribuido uma premiacao
total de US$ 250 mil (R$ 948 mil), sendo US$ 125 mil (R$ 477 mil) dados ao time campedo.
O ganhador do BLAST Stand-off recebe um bonus de US$ 20 mil (R$ 75,8 mil) ao prémio

relativo a colocagao na primeira fase (DIAS, 2019).

Figura 3: Torneio internacional de Counter-Strike: Global Offensive
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Segundo noticias varios jovens como adultos entram na carreira dos esportes
eletrnicos em busca de sua profissionalizar no Brasil, influenciados por jogadores que ja
estdo competindo internacionalmente. Atualmente, o cenario nacional esta com muitas
oportunidades para novos talentos, com varios tipos de campeonatos de derivados jogos,
universitarios também podem seguir essa carreira jogando pelo time de sua faculdade na
TUES (Torneio Universitario de e-Sports) com apoio de patrocinadores como Oi, Banco do

Brasil entre outras, atualmente o torneio conta com 5 modalidades de jogos, Counter-Strike:



Global Offensive, League of Legends, Pro Evolution Soccer, Clash Royale e Rainbow Six

(REPORTER BRASIL, 2019).

3 METODOLOGIA

Neste artigo foi feita uma pesquisa bibliografica, com base em sites, artigos e revistas
online, com o objetivo de reunir informacdes e dados que serviram de base para a construcao
do artigo.

A pesquisa bibliografica trata-se de uma procura sobre um referente tema, aonde é
feita através de buscas em livros, sites, revistas e afins, ela também pode ser considerada o

primeiro passo para uma pesquisa cientifica.

A metodologia cientifica, mais do que uma disciplina, significa introduzir o discente
no mundo dos procedimentos sistematicos e racionais, base da formagdo tanto do
estudioso quanto do profissional, pois ambos atuam, além da pratica, no mundo das
ideias. Podemos afirmar até: a pratica nasce da concepgdo sobre o que deve ser
realizado e qualquer tomada de decisdo, fundamenta-se naquilo que se afigura como
o0 mais légico, racional, eficiente e eficaz (MARCONI; LAKATOS, 2003, pag.17).

Com isso, para Eva Maria Lakatos e Marina de Andrade Marconi (2003) em
“Fundamentos da Metodologia Cientifica”, é possivel identificar os fatores que sdo esséncias
para uma determinada fundamentacdo, seja ela académica ou profissional. Ainda segundo
Marconi e Lakatos (2003), podemos deduzir que a metodologia vem de um carater filosofico,
onde, através de métodos, o homem buscou explicar as suas preocupacdes com 0O universo,
mediante a alianca do senso comum com as explicacdes religiosas e de conhecimento
filoséfico (FRANCO; LOPES, 2017).

Segundo Marconi e Lakatos (2003), os dados apresentados em uma analise, por si so,
ndo representam nada, é necessario que o pesquisador aprofunde os dados, através da sua
interpretacdo, consequentemente, expondo o verdadeiro significado da pesquisa (FRANCO;

LOPES, 2017).

4 ANALISE E DISCUSSOES

Apos realizadas as pesquisas, nota-se a estimativa de que o e-sports em geral tenha

crescimento consideravel nos préximos anos, pois os resultados como o da Grafico 02



apresenta o grande potencial que ha nos jogos eletronicos, ultrapassando até algumas ligas de
competicoes de esportes tradicionais, como a NBA (National Basketball Association).

De fato, a profissionalizacdo no e-sports foi alavancada em solo nacional com os
varios campeonatos que existem, facilitando para que os jovens talentos tenham a
oportunidade de se profissionalizarem e vestirem a camisa de alguma equipe para
competirem. Hoje os times profissionais ja contam com estruturas como as de esportes
tradicionais, com psicélogos, preparadores fisicos entre outros.

O mundo dos e-sports encontra-se em crescente desenvolvimento, com altos valores
em premiagoes, algumas em questdo até ultrapassando premiacGes de esportes tradicionais,
outro ponto analisado é que o e-sports esse ano, alcancou a marca do 1 bilhdo no ano pela
primeira vez no seu mercado, tendo metade desse valor por meio de seus patrocinadores.

Em comparagdao para com o ano passado, o publico que acompanha os e-sports
estimativa de que seu publico passe da marca de 450 milhdes no mundo todo. Outro ponto
que cresce em paralelo sdo os ndmeros de competicOes existentes, sendo que como
pesquisados, marcas tem criado seus proprios torneios fazendo que aumente ainda mais as

competicoes.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Apo6s término da pesquisa, pode-se concluir que hoje em dia devido aos avancos,
tornou-se mais facil alcangar a profissionalizacdo em esportes eletrénicos, e com tal
crescimento obtidos, os times contam com a mesma estrutura de equipes de esportes
tradicionais.

Eles ja contam com campeonatos com premiacdes que até ultrapassam as de esportes
tradicionais, e por conta de tamanha magnitude se tornam algo muito atrativo as marcas
grandes e como os famosos citados no artigo a patrocinarem equipes em geral, criarem
campeonatos etc. tudo isso devido a grande massa de publico que acompanha tal segmento, e
que tem um grande potencial de crescimento ao decorrer dos anos.

Os e-sports, sdo esportes que pdem em combate jogadores, com habilidades e taticas
tanto como qualquer outro esporte tradicional, onde que um time bem treinado e unido faz a

total diferenca.
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