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RESUMO
Este artigo apresenta 0s e-Sports e seus impactos dentro da economia criativa, sua relacéo

com outros esportes, com a indudstria do entretenimento e sua ligacdo com as novas midias, a
internet, as redes sociais e um novo mercado consumidor.
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ABSTRACT

This article presents the e-Sports and their impact within the creative economy, as well as
their relationship to other sports, with the entertainment industry, and its connection with the
new media, the internet, social networks, and a new consumer market.
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Introducéo

Nomes como DotA 2 (Defense of the Ancients), League of Legends (LOL) e Counter
Strike estdo se tornando cada vez mais comuns, principalmente entre os jovens. Entretanto, o
que eles significam? Qual sua importancia para as pessoas que ainda nao os conhecem? O
objetivo, aqui, é buscar responder a essas perguntas.

Para isso, o artigo foi estruturado em cinco se¢fes. Na primeira, sera apresentada a
economia criativa: sua definicédo, a importancia da categorizacdo de seus setores, e as questdes
(ainda contraditorias) referentes a sua formalizacéo.

A segunda secdo introduz alguns dados econdémicos acerca da economia criativa, tanto
interna quanto externamente. A terceira se¢do aborda a industria dos games, sua relacdo com
0 cinema, o setor musical, 0s jovens e as hovas midias.

A quarta secdo organiza os dados sobre os e-Sports. Explica como as competi¢des
entre amigos deram espaco a competicGes milionarias, com equipes famosas, patrocinio, fas; e
também seus custos, preconceitos, desafios e perspectivas.

Por fim, tem-se a conclusdo acerca do cenario atual dos esportes eletrénicos, e suas

possibilidades de popularizacédo, consolidacdo e expansao.

Economia Criativa
A Economia criativa ndo possui uma definicdo Unica e isenta de controvérsias.
Quando esse termo foi mencionado pela primeira vez, na Austrdlia, através do projeto
Creative Nation, a sua referéncia eram as inddstrias criativas.
O trecho a seguir, extraido deste projeto, explica a importancia que o governo local
creditava ao setor criativo, e a razdo pela qual uma politica voltada a ele estava sendo
implementada:

This cultural policy is also an economic policy. Culture creates
wealth. Broadly defined, our cultural industries generate 13 billion
dollars a year. Culture employs. Around 336,000 Australians are
employed in culture-related industries. Culture adds value, it makes an
essential contribution to innovation, marketing and design. It is a
badge of our industry. The level of our creativity substantially
determines our ability to adapt to new economic imperatives. It is a
valuable export in itself and an essential accompaniment to the export
of other commaodities. It attracts tourists and students. It is essential to
our economic success. (APO, 1994)

A partir dai, outros paises e organiza¢des debrucaram-se sobre o tema, e, para além de

se restringirem a defini¢des, 6rgdos como a UNCTAD, DCMS e WIPO buscaram categorizar

as atividades que se encaixam neste “setor econdomico”.
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A seguinte tabela contem algumas das defini¢des de “economia criativa” (incluindo as

indUstrias criativas) propostas por diversos 6rgaos e autores.

Definicéo Autor

As industrias culturais s&o tidas como aquelas industrias
que “combinam a cria¢do, producdo e comercializa¢ao
de contetidos intangiveis e culturais por natureza. Esses
] o ) o UNCTAD, 2010, p. 05
conteddos sdo tipicamente protegidos por direitos
autorais e podem assumir a forma de produtos e

servicos.”

A interface entre criatividade, cultura, economia e
tecnologia, expressa na capacidade de criar e fazer
circular capital intelectual com o potencial de gerar
renda, empregos e exportacdes, junto com a promocgao | Newbigin, J. 2010, p. 22
da inclusdo social, a diversidade -cultural e o
desenvolvimento humano. Isto é o que a economia

criativa esta conseguindo fazer.

The creative industries include a diverse group of
activities, all of which rely to a greater or lesser degree
on the contribution of original work and its protection
through various IP rights. They link important elements | WIPO, 2017, p. 08
of our shared artistic and cultural heritage with a future
based around the digital transfer of ever-increasing

amounts of information and content.

those industries which have their origin in individual
creativity, skill and talent and which have a potential for
_ _ ) DCMS, 2001, p.05
wealth and job creation through the generation and

exploitation of intellectual property.

Os setores criativos sdo aqueles cujas atividades
produtivas tém como processo principal um ato criativo
gerador de um produto, bem ou servigo, cuja dimensdo | MinC, 2012, p. 22
simbodlica é determinante do seu valor, resultando em

producéo de riqueza cultural, econémica e social.

Fonte: organizacao dos autores.

24



IANDE

Ciéncias e Humanidades

Por outro lado, é possivel agrupar os setores que integram a economia criativa de

varias formas, cada um com um enquadramento especifico. Por exemplo:

Figure 11 Different daossification systems for the cultural and creative industries®
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Fonte: Unesco (2013, p. 22)

A partir dai nota-se que a economia criativa se parece, em parte, a um rearranjo de
setores tradicionais — ao invés de algo totalmente novo. Se assim é, qual seria a real utilidade
na proposicao do neologismo “economia criativa”?

Pode-se dizer, por exemplo, que o proposito seja facilitar a compreensdo de areas

semelhantes, que, juntas, poderiam ser objeto de politicas publicas especificas.
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Na economia criativa, 0 elo entre todos o0s seus setores é, portanto, a criatividade.
Olhando por este prisma, pode-se imaginar um encadeamento de incentivos para ampliar a
abrangéncia da Pesquisa e do Desenvolvimento (P&D), a interligacdo de tais setores, a
formacéo de novas tecnologias e, igualmente, de profissionais interdisciplinares.

Sendo a criatividade uma habilidade inerente ao ser humano, percebe-se, através dos
estudos de Slater & Wruuck (2012) e Eria (2014), que a criagdo de contetdo criativo ndo
depende necessariamente de conhecimento técnico. Isso explicaria, no caso dos e-Sports,
como tem sido possivel “empoderar” amadores (os e-sportistas), e, a0 mesmo tempo,

rentabilizar suas comunidades — para além das grandes industrias.

Dados da Economia Criativa

Ainda que o termo economia criativa seja relativamente novo, alguns dos setores
pertencentes a ela ja existiam, havendo registro, portanto, de dados financeiros a eles
relacionados.

Segundo EY (2015, p. 15), em 2013 a Cultural and Creative Industry (CCI) foi
responsavel pela geracdo de US$2,250bi em negdcios e por 29,5mi dos empregos no mundo.
Valores equivalentes a 3% do PIB e a 1% do emprego mundial, respectivamente.

Big in the north: CCl strongpoints**

North America Europe APAC

USS$620b | 4.7m QW USS709b |7.7m USS$743b | 12.7m
revenue Jobs revenue jobs revenue jobs

3.3% of regional GDP 3% of regional GDP. 3% of regional GDP

Latin America and
the Caribbean Africa and the Middle East

Us$124b | 1.9m US$58b | 2.4m

2.2% of regional GDP 1.1% of regional GDP

Source: Culturaf times: the first global map of cultural and creative industries, EY, 2015
** Rounded figures

Fonte: EY (2015, p.17)
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Observando alguns paises individualmente, tem-se o seguinte: 5,8% do emprego e
5,2% do PIB no Reino Unido, em 2014 (HARARI; WARD, 2016, p.2); 4,2% do PIB
americano (NEA, 2017); 4,4% do emprego e 6,9% do PIB na Australia, em 2009; 8,2 do
emprego e 7,2% do PIB na Indonésia, em 2012; e 2,6% do emprego e 2,4% do PIB na Coréia
do Sul, em 2012 (OECD, 2014, p. 40).

No Brasil, a economia criativa respondia por 1,8% do emprego e 2,64% do PIB, em
2015 (FIRJAN, 2016, p. 06). Mais de 80% destes trabalhadores estavam alocados nas areas de
Consumo e Tecnologia, com destaque para P&D, Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacéo (TIC), Publicidade e Arquitetura (idem, p. 07).
Em um comparativo salarial, 0s setores criativos pagam uma remuneragdo até duas vezes e
meia maior do que a media nacional. Entretanto, os profissionais estdo alocados
majoritariamente nas regifes Sul e Sudeste do pais — notavelmente em Sdo Paulo e Rio de

Janeiro.

Economia Criativa — Games®

Antes de falar dos e-Sports, especificamente, é necessario abordar o setor ao qual eles
pertencem, isto €, a indUstria dos games. A industria dos games € normalmente relacionada e
comentada junto da industria do cinema e do setor musical. Ter-se-ia, neste caso, a industria
do entretenimento — ou 0 complexo do entretenimento.

Dados de Landim (2011) mostram que 0s games movimentaram, apenas em 2010,
cerca de US$60,4bi. Em comparacdo, toda a industria do cinema de Hollywood teria faturado
algo em torno de US$ 31,8bi no mesmo periodo.

Mais recentemente, esse abismo vai ser ainda maior. Enquanto os games atingem o0s
US$99,6bi (NEWZOO, 2016), o cinema fatura “apenas” US$34bi (VAN DEURSEN, 2016).

! Os games sdo jogos eletronicos que rodam em plataforma especifica (console) ou genérica (PCs).
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2016 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

EUROPE,
MIDDLE EAST & AFRICA

2016 Newzoo

ASIA-PACIFIC

2016 TOTAL I/ $46.6Bn
$99.6Bn A\ +10.7% Yo
+8.5% .

Yoy

NORTH AMERICA

$25.4Bn

+4.1% Yo

Source: ©@MNewzoo | Global Games Market Report Premium
newzoo.com,/globalreportpremium,’

Fonte: Newzoo (2016, p. 10)

10 @ copyright Newzoo

Embora os valores envolvidos nessa economia sejam expressivos, persiste uma
concepcao de que 0os games pertencem a um nicho restrito de consumidores. Entretanto, em
um estudo de Bain e Company (2014) sobre os novos consumidores (Geragédo #Hashtag) e sua
relacdo com a tecnologia, observa-se que 0s games sdo 0 meio de entretenimento material

native digital (sem midia fisica) mais difundido nos paises desenvolvidos.

?:Mj\‘m 2.2 Native digital formats are favored by younger users, and in video games all ages prefer them

Consumers’ primary source for different types of content

Video games

e
15-25 26-35 36+ 15-25  26-35 36+
Age
| M HNative M Digitized M Traditional |

Note: Data is for these devel

France, y, Sweden, UK and US.

Fonte: Bain & Company (2014, p. 09)

Source: Bain consumer mr\oeyrimd,SGSI
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Observa-se, entdo, que os games abrem portas para que pessoas de todas as idades
possam interagir com as novas tecnologias. Além disso, para muitas pessoas 0s games tém
representado uma opcao aos livros, filmes e novelas. Por fim, os anunciantes também séo
beneficiados com este cenario, ja que “ganham” um canal alternativo de acesso a estes novos

clientes em potencial.

Economia Criativa — Games no Brasil

Em relagdo ao setor de games no Brasil, em 2016 sua receita foi de cerca de US$1,3bi?
(NEWZOO, 2016). Nele, a maioria dos jogadores tem entre 25 e 34 anos (36,2%), séo
mulheres (53,6%) e jogam em plataforma mobile® (77,9%) - conforme dados do Censo Gamer
Brasil 2017 (SIOUX, 2017).

De acordo com o GEDIGames (2014, p. 12), as regides Sul e Sudeste concentram a
maioria das empresas desenvolvedoras de jogos no pais - a exemplo do que ocorre com 0s
demais setores da economia criativa. No entanto, o estado de Pernambuco se destaca,
principalmente devido a presenca do Porto Digital - parque tecnolégico com apoio estatal, que
abriga varias empresas de games.

O mesmo estudo mostra que a maioria das empresas que desenvolvem jogos no Brasil
(74,4%) possuem faturamento de até R$240 mil, e menos de 5 anos de existéncia, em meédia.
Em consulta aos profissionais da area, eles afirmam que falta estrutura as cadeias de producéo
nacionais, que os jogos brasileiros sdo de baixa complexidade, e que ndo ha méo de obra
experiente e qualificada em nimero suficiente.

Em relacdo aos consumidores, o | Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais
(FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014, p. 39) afirma que o consumidor local desdenha
dos jogos nacionais, porgque os considera de baixa qualidade. Entretanto, faz-se a ressalva da
enorme diferenca orcamentaria entre as produtoras nacionais versus internacionais.

Devido a esse entrave, existem desenvolvedoras nacionais que focam exclusivamente
no mercado externo. Entretanto, embora a aceitacdo nacional ainda seja baixa, o setor cresce e
apresenta numeros consistentes.

Conforme explica Eliana Russi, diretora da Abragames (Associacdo Brasileira dos

Desenvolvedores de Jogos Digitais), em entrevista ao Portal G1, “Em 2008, tinhamos 43

2 Valor préximo ao que exportou o setor de defesa brasileiro, R$3,8bi em 2014 e R$4,7bi 2015 (BARRETTO,
2017). Notar que, aqui, os valores estdo em Reais. O valor para os games estd em Dolares.
? Plataforma mobile refere-se aos jogos desenvolvidos para tablets e smartphones.

29



. IANDE -

empresas de games no Brasil. Hoje, sdo aproximadamente 300 empresas de games no pais”
(SILVEIRA, 2017).

E-Sports*

Deste cenério ladico, bilionario, jovem, mas abrangente, surgem os e-Sports. Mas, 0
que sdo os e-Sports? Um grupo de individuos reunidos para jogar games pode ser considerado
esporte? Se puder, por qual motivo o estudo de suas caracteristicas, de suas financas, pode ser
relevante para a economia?

Para responder a essas perguntas faz-se necessario elucidar uma questdo fundamental:
0 que ¢ um esporte? Segundo o diciondrio, esporte ¢ o “conjunto das atividades fisicas ou de
jogos que exigem habilidade, que obedecem regras especificas e que sdo praticados
individualmente ou em equipe”. (MICHAELIS, 2017)

Por exemplo, o xadrez é considerado como esporte. Ambas as atividades, xadrez e e-
Sports, embora de baixa intensidade fisica, requerem altas habilidades cognitivas de seus
jogadores. O mesmo ocorre com seus campeonatos, que possuem regras bem definidas e que
sdo amplamente difundidas entre os atletas.

Logo, pode-se dizer que 0s jogos eletronicos se caracterizam, sim, como esporte, dado
que envolvem controle fisico (habilidades motoras em teclados e joysticks), empenho mental
(estratégia, concentracdo), ambiente competitivo (em formato de campeonatos), e, tais como
em muitas categorias olimpicas, participacdo direta dos atletas em competicdes (as vezes em

equipes, as vezes individualmente).

Surgimento

Para Pereira (2014, p. 24), as competi¢cdes de e-Sports nem sempre tiveram o carater
profissional que possuem atualmente. Por volta dos anos 70, e mais intensamente na década
de 80, os video games comecaram a ganhar espaco entre 0s jovens.

Neste periodo, as “competi¢des” eram normalmente realizadas entre membros da
familia ou entre amigos - sem nenhuma pretenséo para além da simples diversdo. No ano de
1972, a Universidade Stanford lancou a primeira competicéo oficial de que se tem registro, a
Intergalactic Spacewar Olympics. O prémio foi, na ocasido, um ano de assinatura da revista
The Rolling Stones. (BAKER, 2016).

* A expressdo E-Sports remete a Electronic Sports. S&o jogos praticados em plataformas eletronicas e que sdo
entendidos enquanto categoria esportiva.
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Os e-Sports possuem, todavia, alguns pontos de referéncia “histérica” que
possibilitaram a estruturacdo atual do esporte.

No inicio da década de 80, os arcades (fliperamas no Brasil) viraram febre entre os
jovens americanos. Mais do que vencer a propria maqguina, todo jogador queria mostrar que
conseguia a maior pontuacdo entre aqueles que disputavam na mesma regido — pois o
“prémio” permitia registrar seu nome acima do dos outros jogadores.

Space Invaders, um jogo desenvolvido pela Taito Corporation em 1978, tornou-se um
fendmeno entre o0s jovens americanos. Prova disso € que, impulsionado por sua popularidade,
na década de 80 surgiu por volta de treze mil arcades nos EUA (PEREIRA, 2014, p. 20), e
sua receita foi maior do que US$1bi nesse periodo (GILNERT apud PEREIRA, 2014).

Nos anos 90, a Nintendo promoveu 0 maior campeonato da década, o Nintendo World
Championship. Milhares de competidores de todo o mundo buscaram atingir a pontuacao
mais alta em Super Mario Bros, Rad Racers e Tetris (HAWKON, 2015). Entretanto, o que
realmente marcou essa década foi a criacdo de StarCraft, em 1998.

Em 1994, Warcraft Orcs and Humans foi desenvolvido pela Blizzard. O jogo consistia
em fazer com que os jogadores controlassem construcdes, coletassem recursos e recrutassem
unidades® para destruir o oponente, sendo que tudo isso acontecia dentro de um ambiente de
fantasia (PEREIRA, 2014, p. 26).

Foi com base neste jogo que foi criado StarCraft. A tematica era praticamente a
mesma, mas o cendrio deste era “o futuro”. O jogo alcangou mais de 11 milhdes de copias
desde o lancamento (GRAFT apud PEREIRA, 2014), e tornou-se extremamente popular na
Coréia do Sul, o maior expoente deste jogo.

Segundo Wagner (2005, p. 02), a popularizacdo de StarCraft na Coréia do Sul se
deveu a uma desregulamentacdo do setor de telecomunicacbes do pais. Tal fato teria
possibilitado, ai em especial, a expansao da televisdo digital e dos jogos online.

Com o tempo foram criados canais especificos para a transmissdo das partidas e dos
eventos de jogos eletronicos. Com 0 aumento da participacéo do jogo no cotidiano dos jovens,
ele foi se tornando parte da cultura local, e possibilitou que os melhores jogadores se
tornassem tdo importantes e famosos quanto qualquer outro esportista nacional — por
exemplo, um futebolista, jogador de baseball, criquete, etc.

Ja em 2002 foi lancado Warcraft I1l. Este jogou trouxe uma novidade chamada mods.

Os mods sdo uma ferramenta que possibilita aos usuérios criarem customizacdes dos cenarios

® Muitos jogos desse tipo aplicam principios econdmicos em sua mecanica e dinamica interna. Ver, por exemplo,
Dormans e Adams (2012).
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dentro do proprio jogo. Essa ferramenta possibilitou que dois dos jogos mais populares e
rentaveis do cenério atual fossem criados, o DotA e o CounterStrike.

Dados dos e-Sports

A profissionaliza¢do nos e-Sports estd avancando em um ritmo acelerado. Com isso, o
mercado dos e-Sports tem atraido uma atencdo cada vez maior de jogadores, fas e
patrocinadores potenciais.

De acordo com o Newzoo (2017, p. 13), os esportes eletronicos movimentaram
$696mi em 2017. Em termos percentuais, isso significa um crescimento de 41,3% ano a ano -
sendo a origem desta receita razoavelmente diversificada. O mercado dos e-Sports esta,
portanto, crescendo intensamente, e essa consultoria estima que, em 2020, os ganhos ja

ultrapassem a marca de um bilhdo de ddlares.

REVENUES PER STREAM
GLOBAL | 2017
GAME PUBLISHER
® MEDIA RIGHTS FEES MEDIA RIGHTS
® ADVERTISING $115.8M $95.2M
+17.9% +81.5%
SPONSORSHIP

® MERCHANDISE & TICKETS
® GAME PUBLISHER FEES

MERCHANDISE

& TICKETS
$63.7M

2017 TOTAL

+42.4% $6 96" ADVERTISING
$155.3M
+41.3% +21.0%
YEAR ON YEAR
SPONSORSHIP
$266.3M
+57.7%

* Newzoo's esports revenue figures always exclude revenuveas from betting, fantasy laaguas,
and similar cash-payout concepts, as well as revenues generated within games.

Fonte: Newzoo (2017, p. 13)
Observando especificamente o mercado das Américas, apenas 40% das receitas dos e-
Sport sdo oriundas da regido — com a América do Norte respondendo pela quase totalidade
desse valor, de fato, por 36,4%. (NEWZOO, 2017, p. 05)
Neste continente, o cenario é de predominancia do jogo League of Legends (LOL). O
LOL alcanca, para se ter uma ideia, mais de 30% de popularidade nos EUA, Canada, Brasil e

México.
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Por fim, uma curiosidade em relagéo aos e-Sports: 39% dos seus fas ndo acompanham
0 esporte favorito do seu pais; por exemplo, no caso do Brasil, o futebol. Observa-se, ai, um
potencial para novas marcas, e potencial de crescimento para aguelas marcas ja associadas aos

esportes tradicionais.

Cenario atual e categorias

Os e-Sports moderno possuem trés categorias de jogos j& consolidados, e uma quarta,
que possui alto potencial de crescimento, sobretudo no Brasil. Elas séo:
1) RTS (Real-Time Strategy) — Os jogadores devem coletar e usar 0s recursos disponiveis no
jogo para criar bases e unidades para derrotar seus oponentes. Os jogos RTS normalmente
acontecem em épocas antigas, fantasiosas, e 0s participantes tornam-se mais fortes crescendo
suas nacdes e formando impérios. Alguns jogos populares sao Warcraft 11, Age of Empires e
StarCraft.
2) MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) — E o género mais rentavel dentre os quatro.
Refere-se a uma partida entre duas equipes, em que o objetivo de cada uma delas é derrotar a
base inimiga. Cada jogador sera responsavel por um heroi de caracteristicas unicas, que deve
ser capaz de combinar-se as habilidades de seus parceiros. Os jogos mais populares sdo DotA
2 e League of Legends (LOL). Este género foi inspirado nos RTSs, mas aqui o foco é dado
aos personagens.
3) FPS (First Person Shooter) — Sdo os jogos de tiro em primeira pessoa. Neste modo, 0
jogador assume o papel e o ponto de vista de um atirador. Existem diversos géneros de FPS.
Desde um matador de zumbis, até um combatente da segunda guerra mundial. Os jogos mais
populares sdo as adaptagdes Counter Strike e de Call of Duty.
4) Esportes — Um género ainda timido no cenario dos e-Sports, estes jogos permitem que 0s
adeptos assumam equipes profissionais reais de futebol, basquete, hdguei, entre outros. Em
campeonatos oficiais, cada jogador deve montar sua propria equipe e disputar partidas
individuais entre si. As franquias de futebol FIFA e Pro Evolution Soccer (PES) possuem
muito boa aceitacdo no Brasil. Outros jogos populares sdo Madden NFL e demais jogos

licenciados de ligas profissionais americanas.

Principais jogos e torneios
Segundo o site E-Sports Earnings (www.esportsearnings.com), estes Sdo 0s cinco

principais jogos dos e-Sports quando 0 assunto € premiagao:
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$130,332,928.42
2176 Players
844 Tournaments

$48,703,777.74
5046 Players
1936 Tournaments

$43,633,485.09
8687 Players
2859 Tournaments

$24,849,895.78
1695 Players
4615 Tournaments

$11,560,239.19
885 Players
380 Tournaments

Fonte: E-Sports Earnings (2017)

Como registra a secdo anterior, 0 género MOBA € aquele que possui as maiores
premiacdes dos e-Sports. Por outro lado, neste Top5 existem duas versdes da franquia
Counter Strike, do RPS; sendo este 0 jogo com a maior quantidade de jogadores e torneios.

Grande parte do incentivo por altas premiacGes do jogo DotA vem da propria
produtora, a Valve Corporation. Em 2011 a empresa promoveu a primeira edicdo de seu
maior torneio, o The International. O campeonato vencido pela equipe ucraniana Natus
Vincere pagou a maior premiacdo até entdo, 1 milhdo de dolares. O recorde atual pertence a

edicdo 2017 do mesmo evento, que pagou 10 milhGes de dolares para o primeiro colocado.

Canais de Transmisséo

Para que um esporte ganhe notoriedade e publico é primordial que os fds consigam
assistir aos jogos. Isso é importante para quem joga, assiste e patrocina. Um ponto a favor dos
e-Sports é que eles ja surgiram em um mundo conectado a internet, e familiarizado com as
redes sociais.

Para explicar a importancia da internet, veja-se os numeros do ultimo Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLOL). De acordo com o site Tecmundo, 2,6 milhdes de
espectadores assistiram a final que aconteceu no estadio do Mineirinho, em Minas Gerais.

Deste publico, 8 mil esteve presente no estadio, 1,2 milhdo acompanhou através do canal
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SporTV 2, e 1,4 milh&o pelos canais digitais da desenvolvedora Riot Games, no Youtube e na
rede social especializada Twitch.

Em ndmeros internacionais, o campeonato mundial de 2016, ocorrido em Los
Angeles, EUA, teve a visualizacdo de 43 milhdes de espectadores na final - tendo o pico de
14,7 milhdes assistindo simultaneamente. Além disso, durante todo o campeonato, conforme
a organizadora, houve 49 horas de transmisséo de conteido, através de 23 canais e 18 idiomas
diferentes. O publico total foi de 396 milhGes de pessoas. (MyCNB, 2016)

Grande Final do Mundial de 2016 aconteceu em Los Angeles (Foto: Riot Games)
Fonte: MyCNB (2016)

Quem financia?

Assim como em esportes tradicionais, como futebol, basquete ou vélei, as equipes
precisam de boa estrutura para garantir o éxito. Além do espaco fisico, bons jogadores,
participacdes e vitorias em campeonatos importantes, entre outros fatores, sdo imprescindiveis
no processo. Entretanto, a pergunta que fica é: quem paga a conta?

Como dito anteriormente, as premiagdes sdo elevadas. Todavia, nem todas as equipes
serdo campeds. Mais do que isso, elas precisam se preparar para conseguir atingir um patamar
competitivo para brigar pelo sucesso. A seguir, um levantamento publicado por Rox (2015),

no site VVoxel, sobre os custos de manutengdo de uma equipe internacional.
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Custos Internacionais

US $ 1.000,00
! US $ 1.000,00

i

7, US $ 1.250,00

US $ 10.800,00
= US $ 3.500,00

Total: US $ 17550'00 valor mensal

*Fonte: Rox (2015)

Segundo Newzoo (apud RODRIGUES, 2015), apenas 30% do faturamento de uma
equipe é referente a patrocinio. O restante vem das premiacfes dos torneios e das vendas de
produtos licenciados.

Em relacdo a patrocinios, existe uma ressalva. Como relata Sean Charles, VP de
Parcerias e RelacBes Publicas da ESL (Electronic Sports League), em entrevista ao site VVoxel,
“o publico aficionado pela performance dos gamers profissionais ¢ muito mais criterioso com
a forma como as marcas interagem com ele”. (RODRIGUES, 2015)

Um agravante, que exemplifica esta situacdo, € o que pode ser chamado de geracao
adblock (SALGUEIRO, 2016). Adblock sdo extensdes para navegadores de internet que
bloqueiam o surgimento de andncios em sites de internet.

Assim, empresas que ndo fazem parte do mundo dos computadores, dos jogos e da
tecnologia enfrentam uma resisténcia maior por parte dos fas de e-Sports. Para abordar esta
resisténcia, Sean se baseia no exemplo da Férmula 1, em que empresas de relogios, tabaco e
bebidas se associaram diretamente as equipes, as fornecedoras de pegas e aos corredores. Com

isso foi possivel, indiretamente, criar lagos com os fas.
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Desafios e perspectivas

Como notava a primeira secdo do artigo, um dos desafios dos e-Sports é a dificuldade
de entendimento e aceitacdo por quem ndo faz parte do meio. Tanto a economia criativa,
guanto os e-Sports, ainda ndo conseguiram superar essa barreira da incompreensdo — apesar
de serem quantitativamente relevantes para a economia dos paises, e, por que ndo, também
para entender a dindmica da sociedade atual.

Os e-Sports ainda ndo possuem confederacfes internacionais, que se responsabilizem
por padronizar regras e garantir boas praticas durante o exercicio do esporte. Apenas a Coréia
do Sul possui uma instituicdo assim. No Brasil, por exemplo, existe apenas um sindicato
formado pelas principais equipes do pais, a ABCDE (Associacdo Brasileira de Clubes de e-
Sports).

Entretanto, de acordo com o presidente do COI (Comité Olimpico Internacional)
Thomas Bach, “Nos estamos observando, noés vemos as diferengas, a falta de organizagio,
mas também vemos o engajamento dos jovens nos e-Sports” (GLOBO ESPORTE, 2017).

Com foco no Brasil, Moacyr Alves, gerente da ESL Brasil em entrevista a Folha,
explica: “Temos eventos com 4,6 milhdes de pessoas assistindo, 20 mil simultaneos, lotamos
estadios, mas ndo consigo financiar um evento com leis de incentivos e editais”.

O cenario apresentado até aqui parece bastante dificil, mas algumas acGes ja estdo
sendo tomadas. O Conselho Olimpico Asiatico ja informou que os jogos eletronicos fardo
parte do Asiad (Jogos Asiaticos) de 2022. Para eles, é como se 0s e-Sports ja fizessem parte
de sua cultura, e um evento deste porte pode ajudar a consolidar a modalidade.

No Brasil, conforme o ultimo Censo Gamer, apenas 2% dos entrevistados afirmaram
ja ter competido em eventos profissionais. Entretanto, 32% afirmaram que ja ganharam
dinheiro em competices. Aléem disso, 63,6% dos gamers afirmaram que nunca assistiram a
campeonatos profissionais. (SIOUX, 2017)

Analisando a paixdo mundial e, principalmente, brasileira por futebol, as perspectivas
sdo bastante favoraveis. O ultimo campeonato de FIFA, o FIWC 2017 (FIFA Interactive
World Cup), pagou ao vencedor Spencer “Gorilla” Ealing US$200 mil, sua maior premiacao.

Equipes de futebol como Paris Saint Germain, Ajax, Roma, Goiés, entre outros, ja
montaram equipes profissionais. Rafael “Rafifal3” Fortes, brasileiro, foi recentemente
contratado pela equipe francesa para os torneios de FIFA. Outros times brasileiros, como

Flamengo e o Corinthians, estdo buscando o League of Legends para entrar neste mercado. Se

37



. IANDE -

tais clubes miliondrios de esportes “reais” estdo investindo nos e-Sports, ¢ porque “onde ha

6 1 , . .
‘nuvem’”, ha de chover dinheiro”.

Concluséo

AplGs essa apresentagdo ao mundo dos e-Sports conclui-se: um caminho de
consolidacdo ja foi tomado. Independente dele ser considerado esporte ou ndo, 0s jogos
eletrénicos ja sdo uma realidade na vida de milhares de pessoas.

Os campeonatos atraem cada vez mais fds aos seus torneios, equipes além do
continente asiatico estdo sendo criadas e fortalecidas. Com isso, cada vez mais empresas e
pessoas estdo querendo participar deste mundo novo.

Agora, cabe a essas mesmas pessoas e empresas buscarem as formalizacdes de seus
torneios, regras e associac0es. E aos governos nacionais entenderem que 0s e-Sports nédo
necessariamente formam apenas jogadores e fds — pois essa industria cria e agrega novos
valores econdmicos ao mercado, pertencentes ao que convencionalmente se denomina
Economia Criativa. Observe o exemplo de DotA e Counter Strike, eles sdo adaptacbes que
vieram de outros jogos, mas geraram sozinhos uma riqueza notavel.

Observe-se, igualmente, que o setor de criacdo de jogos, de marketing, design,
telecomunicacdes e Tl estdo intimamente ligados neste processo. Com a interface de todos
eles, sera possivel que (em alguns anos) os e-Sports sejam tdo importantes e reconhecidos
guanto o cinema e o futebol — por exemplo. Embora os e-Sports ainda estejam em estagio
industrial de maturacdo, visto que hd muito que conquistar, podem sim ajudar economias
emergentes, como a do Brasil (ainda atrasadas em relacdo aos americanos e asiaticos), a
conquistarem um espaco de destaque, tanto desenvolvendo jogos quanto formando equipes

para torneios.

® Referéncia ao mundo da internet, onde os dados trafegam nas “nuvens”.
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