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RESUMO

Objetivo do estudo apresentar os impactos econdmicos dos espoeiesnetos em um pais.

A justificativa e relevancia para este estudo emtanecessidade de compreender que a
regulamentacéao futura da industria de e-Sportgétavel se os jogos derem o préximo passo
no sentido de serem reconhecidos ao lado de agpastes mais tradicionais.
Metodologia/abordagem:A pesquisa € uma revisao bibliografica que seattanpela busca
nas plataformas digitais, as quais contém as abrasigos ja existentes, compartilhados em
plataformas SCOPUS, SPELL e WOS.

Originalidade/Relevancia: Hipoteticamente, uma vez que Varios paises deneomstima
capacidade sustentada de produzir talentos de réMel, a viabilidade da governanca
internacional das atividades se torna mais esténgs; no momento, o setor ainda esta em seus
estagios iniciais para ver onde ele se encaixanookelos existentes.

Principais resultados: Os videogames nao sdo uma distracdo escapistas&fieo esporte de
espectador mais participativo do mundo. Os espeltti®nicos estdo ajudando as comunidades
a adotarem as tecnologias mais avancadas e prapancdo um caminho para a educacgao e os
melhores empregos de amanha.

Contribuicdes tedricas/metodologicasO fendbmeno global conhecido como e-Sports tem a
capacidade de revolucionar a industria do turismeal] especialmente se as cidades puderem
desenvolver estratégias proprietarias em torncodagunidades locais, regionais, nacionais e
internacionais. Também estimula as economias loaiaegsndo empresas.

Palavras-chave:E-Sports Gestdo. Economia. Jogar.

ABSTRACT

Objetive of study: to present the economic impacts of e-Sports avuatcy. The justification
and relevance for this study lies in the need weustand that future regulation of the e-Sports
industry is inevitable if the games take the nésp sowards being recognized alongside other
more traditional sports

Methodology/approach: The research is a literature review, which cossddt searching
digital platforms, which contain existing works aadicles, shared on SCOPUS, SPELL and
WOS platforms.

Originality/Relevance: Hypothetically, once several countries demonstratesustained
capacity to produce top talent, the viability oteimational governance of the activities
becomes more stable; but at the moment, the siscitill in its early stages to see where it
fits into existing models.

Findings: Video games are not an escapist distraction. They the world's most
participatory spectator sport. E-sports are helgingimunities adopt the most advanced
technologies and providing a pathway to the edanand better jobs of tomorrow.
Theoretical/methodological contributions: The global phenomenon known as e-Sports has
the capacity to revolutionize the local tourism ustty, especially if cities can develop
proprietary strategies around local, regional,orei and international opportunities. It also
stimulates local economies by attracting businesses

Keywords: E-Sports Management. Economy. To play.
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1 INTRODUCAO

Recentemente, a habilidade envolvida em jogar eirdomvideogames levou a
profissionalizacdo da atividade na formaekSports(esportes eletrénicos). O mundo @es
Sportsesta rapidamente se tornando uma forma predomidardempeticdo e entretenimento.
Embora exista um debate sobre se-8portsdeve ser reconhecido como um esporte, 0
surgimento de videogames competitivos tem vistoawmento em muitos dos problemas
associados ao esporte tradicional, incluirdbping manipulacao de resultadosrelacionados a
jogos de azar e corrupgao.

A delimitacdo e foco do tema estd voltada para eeseptacdo d o impacto
econdmico dos jogos eletrénicos s@tusdo e-Sportscomo esporte ainda é incerto. Além da
incerteza coloquial quanto atatusda atividade, h& igual incerteza quanto a quamrdat
determinam o que classifica uma atividade comcasporte. Ao contrario da percepcaoges
Sportsja existem ha algum tempo. O primeiro event@-&portsocorreu em 1972, quando os
alunos deStamford UniversityfEUA) competiram em um videogame denominagaceward
(EPULZE, 2020).

A justificativa e relevancia para este estudo rataecessidade de compreender que a
regulamentacdo futura da industria el&Sportsé inevitdvel se os jogos derem o préximo
passo no sentido de serem reconhecidos ao ladataes @sportes mais tradicionais. Varios
grupos multinacionais estdo tentando levar a im@dstle e-Sports para melhores
regulamentacdes administrativas, pois traz um grangdacto positivo na economia de um pais.

Dentro desse contexto, quais s&o 0s impactos stoo$ provocados peSport®

A regulamentacgdo da industria e a nomeacdo de géiodte governanca unificador
podem servir a varias funcbes para o avancoe<®ports O sucesso de uma estrutura
abrangente de governanca deSportsprovavelmente exigira que um grande numero de
organizagfes se retna a fim de delegar a algurddade o poder para estabelecer regras de
suas respectivas organizagoes.

Jogar videogame tornou-se uma das atividades te@®anais populares, nao apenas
entre criancas e adolescentes, mas também enttes§dBAUST et al., 2013). Os videogames
mudaram nas Ultimas cinco décadas e se desermolvelesde 0s primeiros jogos
independentes, com8&pace Marines(1962) e Pong (1972), em jogos colaborativos e
competitivos jogados em ambientes on-limassivamente para varios jogadores, onde
milhdes de jogadores podem jogar simultaneamemigacos inimigos que néo sao jogadores
ou contra outros jogadores (BROCK, 2017).
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A Regulamentacgdo dos E-Sports: Impacto Econdmico n&@enérios Nacional e Internacional 23

Mais recentemente, o0 jogo de videogame se profisBamu e, para uma minoria de
jogadores, tornou-se uma opg¢éao de carreira no mdosigogos competitivos. Esse novo tipo
profissional de atividade de videogame foi denowhira-sports(esportes eletrénicos). B
sporté uma nova area na cultura de jogos e esta conegasel tornar uma das partes mais
essenciais e populares das comunidades degades, principalmente entre adolescentes e
adultos emergentes (BROCK, 2017).

O objetivo geral do estudo € apresentar os impaetmmomicos dos esportes
eletrébnicos em um pais. E tem como objetivos ebpesi descrever conceitos e contextos
relacionados ao tema; compreender a regularizag&etdr; e identificar os impactos dos e-
Sportgunto a economia de um pais.

Hipoteticamente, uma vez que varios paises deneomstma capacidade sustentada de
produzir talentos de alto nivel, a viabilidade aevegnanca internacional das atividades se
torna mais estavel; mas, no momento, o setor @stdaem seus estagios iniciais para ver onde

ele se encaixa nos modelos existentes.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Administragao, Geréncia e Lideranca er&-Sports

Um bom gestor tem sido uma qualidade comportamémiabrtante nos negocios e
em todos os aspectos da sociedade. A produtividadem grupo e suas habilidades para
atingir seus objetivos dependem fortemente dasdaaks de seu lider e de seus membros.
Como se deve identificar gerentes em potencial reocee pode desenvolver qualidades
particulares de lideranca sdo questdes que pecer@nsem resposta. Essas questdes séo
particularmente interessantes no mundo modernajuabd o0 mundo on-linese tornou um
terreno feértil para uma nova geracdo de administes, gerentes e lideres (FAUSTTal.,
2013).

Muitos lideres notaveis do mundo real alegaramaguignoraram suas qualidades de
lideranca e se tornaram melhores lideres praticands habilidades de lideranca em jogos on-
line. Elliot Noss, diretor executivo do notavelopedor de dominidfucows disse que se
tornou um lider melhor praticando suas habilidadies lideranca em jogos on-line
(BAPTISTA, 2011). Stephen Gillett, que era o dirade informacdes d&tarbucks construiu
suas qualidades de lideranca por meio da jogabédide-line(BAPTISTA, 2011). Esses séo

alguns exemplos de gestores e lideres altamentesbesdidos que aprenderam suas
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habilidades através de videogames. Assim, o tersajams on-linecomo componente do
desenvolvimento da lideranga tornou-se relevante.

Como um setor emergente, o setoedgportaainda ndo possui uma fonte unificada de
governanca. Em vez disso, os principais partidasfqmnecem governanca sao 0S proprios
editores de jogos, cada um governando apenas oic&us esportes de seus respectivos
jogos. Esse papel é totalmente incontestavel rar,g@bis eles tém mais legitimidade para
cumprir o papel de autoridade governante. Issaaseiéd completamente na legitimidade dos
insumos obtidos por serem os proprietarios da mdade intelectual que é um jogo, e ndo
nos resultados de sua administracdo. A qualidadgaod@rnanca fornecida é, portanto,
irrelevante (Hall, 2015).

Isso € muito diferente dos 6rgdos que governamspsries tradicionais. Mesmo as
organizacdes esportivas globais criticadas comuéega, como a FIFA, veem uma
diminuicdo na legitimidade quando percebem quenfiaze péssimo trabalho de governar o
esporte, e a organizagdo deve entdo agir pararypaese credibilidade. Isso pode ser visto
apos o escandalo de corrupcdo em torno da esdells@diar um campeonato mundial no
Catar. Um GSO tradicional que tem essa pressaoneigrau muito maior que o da FIFA é a
FIA(HALL, 2015).

A FIA foi fundada originalmente para aumentar ausagca do esporte a motor, e esse
ainda é um dos seus principais objetivos. O que ped visto apds muitos acidentes graves
nas aulas de automobilismo associadas a FIA élga@westigam e veem como esse tipo de
acidente pode ser evitado no futuro. Se os reguianmagromovidos pela FIA tornassem o
esporte mais perigoso, eles perderiam rapidamenatéegitimidade, as federagcdes nacionais
de automdveis que compdem os membros da FIA dexassi ndo. Como visto, com a
introducéo do sistema de defesa de pilotos 'Hald*drmulal, a FIA aplicara dispositivos de
seguranca que considera importantes, mesmo cara sapopulares entre fas e equipes (Lee,
2011).

Outra diferenca importante entre os GSOs esportiradicionais e os editores de
jogos € que a principal forma de negocios destmalhdo € a-Sports Enquanto a razéao de
ser dos GSOs tradicionais é gerenciar um espostediiores de jogos sao empresas que
visam vender videogames e geralmente existem pdtomuais tempo do que um
determinado esporte. &Sportstambém néo é a principal fonte de receita paradiieres.
Em vez disso, os custos associados a ela costuawen garte do orcamento derketing
Os maiores editores de jogos, coNalve, Activision Blizzareé Riot Gamesganham muito

mais dinheiro do que a receita total da induseia-&portcombinada (LEE, 2011).
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Essa diferenca néo significa necessariamente geditmses fariam um trabalho pior
do que um GSO tradicional. Isso significa que asoezk tém interesses fundamentalmente
diferentes das organizacdes, cuja forma primarisedéa deriva do setor deSports A
ramificacdo dessa diferenca € que a politica deqtalos editores de jogos pode ser ruim para
o esporte. Enquanto alguns GSOs tradicionaissé@sados de promover politicas que s6 sao
boas para sua organizagao, no final das contaspeteisam do esporte e das relagdes com os
parceiros do esporte, os editores ndo (TAYLOR, 2012

Além de ser problemética a atual fonte de govemamgetor de-Sports tem outros
dois problemas significativos: a auséncia de agehtos para a integridade competitiva e a
falta de regulamentos e politicas sobre o devercuidar dos jogadores. Os regulamentos de
integridade competitiva consistem em todas as seque garantem condi¢cdes equitativas,
garantindo que a melhor equipe de jogadores wangacompeticdo (TAYLOR, 2012).

Violagdes de integridade competitiva estdo entreinfimcdes mais punidas nos
esportes tradicionais. Além disso, GSOs, como o i@o@limpico Internacional, trabalham
em conjunto com agéncias policiais como a Integawh garantir a integridade do esporte.
Como as violagbes da integridade competitiva,exemplo da manipulacdo de resultados,
geralmente estdo ligadas a redes criminosas, esg@racdo € muito importante (SILVA,
2016).

2.1.1 A Regularizacéo do Setor

Alguns tedricos do esporte indicam que 0 espotm €ampo cultural de atividade em
gue as pessoas interagem e buscam melhorar subdad®s, competindo em determinadas
areas por regras e regulamentos estabelecidasdados. Essa definicdo de esporte deixa em
aberto a possibilidade de aceitacdo do esport®eied como outra modalidade do esporte
real. Muitos autores diferem sobre a necessidadedoude atividade fisica para aceitacdo
como modalidade esportiva (KIM, 2006).

E necessario esclarecer esse senso de exercici fismo ja foi discutido no caso do
xadrez, que € uma modalidade esportiva aceitaugivel no Brasil). O xadrez pode ser
justificado pela necessidade de a preparacao figmaanecer "em alerta" e pelo processo
de pensamento massivo necessario durante as rhoiias que um jogo pode durar, e 0
mesmo argumento pode ser aplicado no case-&mortgdKIM, 2006).
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Juntamente com a classificacdo do set@-&portscomo esporte, surge a necessidade
de regularizacao do setor, porque ainda existenosidesafios que exigem esclarecimentos.
Silva (2016) argumenta esses desafios:

o Estrutura - Atualmente, existe 0 monopdlio das e@sgs de videogame que séo
proprietarias de direitos de propriedade inteléctisso as coloca acima dos
organizadores dos torneios, clubes, jogadores, dois Orgdos reguladores
(Associacao Mundial de e-Sports e Federacdo Intienmal de Esportes e) e, por fim,
dos fas.

¢ Uso excessivo - Como Johan Cruyff disse uma vezesebus jogadores que
formaram o Dream Team: "Para atingir o nivel doabreTeam, eram necessarias
10.000 horas de treinamento” (Silva, 2016, p.14).aSmesma regra se aplicar ao
fendbmeno dos e-Sports, significa que muitas creregovens precisarao dedicar
horas e horas para jogar videogames para se éorr@s melhores. E ético promover
esse tipo de cultura?

¢ Apostas ilegais - Com o rapido crescimento do fesrime-Sports,as empresas de
apostas estédo incorporando cada vez mais ofertasep@ports. No entanto, como
prever e regular que os jogadores ndo percamyap®$ito, nas apostas legais / do
mercado negro?

o 'Doping’' no e-Sports - Enquanto o esporte tradadi@ontinua lutando contra o
doping, tanto quanto possivel, os e-Sports poderafeg@dos por 'trapaca’ e pelo uso
de varios auxilios e truques ndo permitidos. E ipeksegular a questdo do doping
psicoldgico nos e-Sports?

¢ Engajamento - Apesar de o crescimento exponenciateentenas de milhdes de
espectadores, 0 setor de e-Sports precisa pensdesafio de atrair ainda mais
espectadores e em como aumentar sua afinidadessensetor de rapido crescimento
em geral.

A empresa de andlise de mercadiewzod publicou um relatério no inicio de 2017
intitulado Uma visédo geral dos e-Sports na Eurpgae estimou que esse setor poderia valer
US$ 2,4 bilhdes em 2020. Além disso, também prenie o publico total de-Sportsna
Europa em 2017 seria de 77 milhdes de pessoasendas de direitos de midia cresceriam
mais de 500% entre 2016e 2020 (Salles, 2018).

Além disso, previa que a Europa representaria 20%ot@l da audiénciadeSports
em 2017. Concluindo, estima-se que a industriagpmrée eletrbnico geraria cerca de 209
milhdes de euros em 2017 somente na Europa, cequesenta 32% da receita total em todo o
mundo (660 milhdes de ddlares). A partir dessaiteetetal estimada do setor em 2017, a
empresa de consultoria holandesa esperava que ermiaumentasse para 906 milhdes de

dolares em 201&xcedendo as estimativas mais otimistas (Sallé8)20

Isso significaria um crescimento de 38% em relag@@no anterior (aprevisdo para
2017 era de 34%). Grande parte desse boom (77%)gezadgor investimentos de

marcas, endémicas e nao relacionadas aosetom@iorde patrocinios e licengas de
publicidade ou contetddo edireitos de transmissé@pie significaria uma receita total
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de 694 milhdes de ddlares e 48% a mais em compmaeaano 2017) (Salles, 2018,
p.15).

Como fendbmeno do consumidor, @sSportscontinuam vendo sua enorme base de fas
apaixonados crescer em todo o mundo. Como emmessportes eletrénicos estdo entrando
em um estagio novo e critico para a maturigdrePeter Warman, CEO déewzog referindo-
se aos novos e grandes investimentos e infraestsutcompetitivas que foram criadas
recentemente (Salles, 2018). A lucratividade ecaite gerada pelo investimento s&o, para
muitas organizacdes no coracdo da economeaPj@ortsum desafio

Por outro lado, dNewzoocestima que o publico total @eSportsdo ano de2019 sera de
cerca de 380 milhdes de espectadores (165 milhéeentusiastas e 215 milhdes de
espectadores ocasionais) (SALLES, 2018). Além disxins os espectadores regulares em
2018 gerardo uma receita média deUS$ 5,50, 20%isaque no ano anterior. Curiosamente,
mais da metade dos espectadores regulares (53%)daenegido da Asia-Pacifico. Esses
estudos contrastam com o publicado pela consulBugerdataque calcula que os negécios
globais valem mais de 1,5 trilhdo de délares, apdsapreferirem ser mais cautelosos e
permanecerem com uma perspectiva menos otimistial (53, 2018).

O reconhecimento como esporte ndo sé beneficiariasports mas também teria
efeitos positivos na area econémica. No momentoexemplo, o0s patrocinadores ndo estéo
autorizados a aparecerem em publicidade durantananissdo na televisdo publica. Essa
restricdo ndo se aplica a transmissfes esportvadvliichael Bister, chefe dBRro Gaming
Germanyna ESL, o maior organizador e anfitrido de torneidigas do mundo. Isso, é claro,
daria aos patrocinadores um maior alcance e teri@aior incentivo para investir.

Por isso, os efeitos econOGmicos, para Bister, mego® ele os veja como muito
positivos, sdo de importancia secundaria: "Nao es@Sportsiem como um exagero de curto
prazo, nem como um novo fator econémico, mas camanaior desenvolvimento do esporte
no contexto de uma geracao digital”. Que isscaoeenhte pode valer a pena € comprovado por
“Miss Rage”, que afirma ser capaz de viver muitmlo®e-Spor{ EPULZE, 2020).

2.2 OS DESAFIOS DE GESTAO

De acordo com Silva (2016), as questbes relevades a gestdo sdo as seguintes:
Pode-se aplicar conhecimento em gestédo esportietaniente ae-Sport® Oe-Sport uma
disciplina separada ou possui muitas semelhangas @ogerenciamento de entidades

esportivas ndo digitais? Certamente a resposta& s&uoples, mas tudo sugere que o acumulo
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de conhecimento na gestdo do esporte ao longordss éauma excelente base paraeos
Sports(HALL, 2015).

No entanto, existem caracteristicas muito distirdassas empresas que atraem
atencdo e que, sem duvida, constituem desafioedagamento que precisam ser
abordados. Alguns deles séao os seguintes (Hal)201

s SAo empresas intercontinentais e multiculturaiss mg@ais a maioria dos
trabalhadores interage apenas digitalmente e guasea pessoalmente. Gerenciar
pessoas nesse ambiente requer uma nova perspectiva;

o Devido ao exposto, as relagbes mercantis, tralbahisnonetarias e fiscais séo
muito complexas;

¢ O patrocinio, o verdadeiro motor do setor, comhina carater presencial (em
eventos) com aspectos puramente digitais, tendmente que esses aspectos devem
ser claramente desenvolvidos;

s A conectividade de clubes, jogadores, patrocinadaeorcedores € direta e ao
vivo. Os canais de comunicacgdo, reproducdo e meg&dio totalmente alternativos
aos canais tradicionais. Os nativos digitais gaaernenquanto os migrantes digitais
precisam enfrentar a nova realidade; e

o O conceito de habilidades gerenciais esta longeide que se conhece hoje.

Os GSOs cumprem muitos papéis diferentes nos espiatdicionais. Talvez o papel
mais importante seja definir e fazer cumprir agagglo jogo. Os estatutos refletem isso em
declaracbes como “"elaborar regulamentos e dispsigiie regem o jogo de futebol" e
“interpretar e aplicar regras comuns aplicaveisganizacao e a conducao justa e equitativa
de competicbes de esportes a motor'. Outros papéie dos GSOs tradicionais
representados em seus estatutos séo a promocédeservolvimento do esporte, geralmente
em nivel recreativo e competitivo (BAPTISTA, 2011).

O e-Sportsocupa esses papéis de maneira diferente. As relgrasn esporte sao
amplamente limitadas pela mecanica do jogo impléadenpelo estidio de desenvolvimento.
Como tal, hd um papel muito menor aqui para oybeses. Todo comportamento permitido

pela mecanica do jogo, geralmente, é permitidomra-$ports

As Unicas regras que podem ser definidas sdo pexald jogo, por exemplo, regras
sobre integridade competitiva, comportamento e pequéento. Atualmente, essas
regras sdo definidas pelo desenvolvedor ou pelag@mn@adores do torneio,
dependendo do jogo (BAPTISTA, 2011, p.31).

Tradicionalmente, a maioria das promocgdes paportsé feita por organizadores e
equipes de torneios. No entanto, os editores esgt@mvolvendo cada vez maiseportse

algo que mostra seus produtos de uma maneira eampelg envolvente e, portanto, pode ser
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visto como uma fonte de promocé&o extra e oporatted para expandir sua base de usuarios e
potencial de lucro.

No entanto, nem todos os GSOs tradicionais cum@e&mesmas funcdes. O papel
especifico que cada GSO cumpre é o que garantstareia de varios GSOs e formas que
ostentam ser ou permanecer unicos. Como esse (i@apel' é algo inespecifico, € impossivel
definir qual parte seria o papel de um GSGe¢gportsque atualmente € cumprido por outros
atores. No entanto, é claro que os problemas aekia atualmente ndo sao tratados por
nenhuma das partes. Um GSOed8portsseria a organizagcao certa para intervir e lidar com
esses problemas (BAPTISTA, 2011).

2.3 A Economia de um Pais e o Funcionamento DasSports

Oportunidades por meio dos esportes eletronicas @anegocios e a sociedade vém
gracas ao desenvolvimento continuo da tecnolog@oeietronica. As atividades de lazer,
além dos esportes convencionais, estdo se torr@autio vez mais importantes na sociedade
atual. Com a introducao das primeiras consola®glesjno final dos anos 60, iniciou-se um
desenvolvimento que hoje €, entre outras coistesjde comoe-Sports Mas 0 que os-Sports
realmente significam? O tern@Sports(também: esport; abreviacdo em inglés para esporte
eletrénico) descreve 0 jogo competitivo de jogoscdmputador ou videogame no modo
multiplayer. De acordo com a definigédo classiegsports uma disciplina esportiva separada,
que inclui as duas habilidades de jogo (coordenalffmmé&o, velocidade de reacdo), bem
como compreensdao tatica (visdo geral do jogo, ceemsdo do jogo) necessaria (EPULZE,
2020).

As equipes sdo chamadas de clasa&ports Esses clas sado geralmente organizados
hierarquicamente. Um jogo entre dois clas difeerdtechamado de Guerra de Clas. Essas
guerras de clas podem ser travadas em uma realeologelalnternet As Guerras de Clas
podem ser realizadas apenas por diversao, paradirtreinamento, entdo se fala em Guerras
Amigaveis ou como uma Guerra de Clas normal nesagpes da liga (PROTA, 2021).

O termo progaming origina-se da Coreia do Sul. As primeiras estrstucke
programacao foram desenvolvidas |4 por volta de7,1§8ando as conexdes de banda larga
eram subsidiadas pelo governo e os consoles ds jugmais estavam sujeitos a altas taxas
de importacdo, entdo os jogadores se concentragafOncomo meio de jogo. Um dos
primeiros e mais famosos jogadores nessa cenaratmmerfoi o jogador dogamerde
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estratégia em tempo re8tarcraft chamadoSlayers BoxerO sucesso da programacao da
Coreia do Sul mais tarde também teve impacto narismé na Europa (PROTA, 2021).

Ja em 1998, foi adicionado o primepoogameramericano com o nome datallty
(Quakell e 1), que se destacou por meio de uma long#e s#e vitdrias. Varios outros
jogadores seguiram esses modelos. O avango vei@danmgamento de uma modificagcdo do
jogo Halflife chamadaCounter-Strike que causou um aumento significativo no nimero de
jogadores on-lineCounter-Strikee um jogo de tiro em primeira pessoa no qual umgpeq
tenta impedir que a outra conclua uma determitereééa. Essas tarefas incluem, por exemplo,
plantar uma bomba ou libertar reféns virtuais (THERA, 2016).

A cena na Coreia do Sul é muito profissional atealtd. Os programadores séo
patrocinados por empresas e gozam de uma repugingdarmente elevada como estrelas pop.
Esse sucesso também é possivel em paises comsilb Brgue distancia se esta na Europa e
especialmente na Alemanha? Os jogos que podemogeadds nalnternet no modo
multijogador geralmente usam a mesma estruturaede e tém demandas semelhantes na
rede. Além da logica do jogo real e da interfacdigs do usuario, 0os jogos on-litembém
contém um componente de rede que controla a coagétgelalnternetou LAN (Teixeira,
2016).

A gualidade dos componentes da rede geralmentdedsei um jogo on-lintorna-se
uma experiéncia ou ndo. Normalmente, o computanlgwghdor se conecta a um programa de
servidor independente em algum lugarlaiarnet Todos os titulos de jogos comuns tém um
programa de servidor dedicado, que tem apenasfa @& controlar o trafego de rede entre os
computadores clientes individuais e controlar @as#io do jogo. Aqui é decidido se o jogador
A atingiu o jogador B ou ndo (EPULZE, 2020).

Somente apds a resposta do servidor, um supostio @eetorna verdadeiro. E 6bvio
que algoritmos preditivos devem ser usados nest® pm computador cliente, que até certo
ponto deve calcular as situagbes com antecedém@aype o jogo corra bem e ndo haja pausas
perturbadoras devido a dados inexistentes. O #oncde programas de servidor dedicado
permite que o aluguel dos chamados servidoresgis joossa se tornar um negaocio lucrativo,
pois o operador do servidor pode, dependendo dopagento de seus PCs, rodar varios
programas de servidores dedicados lado a lado (T2R,12012).

Esses programas requerem apenas uma fracdo dop#egemdo computador, 0s
programas de jogo reais. A maioria dos programgsgtetambém tem sua propria parte de
servidor, mas ela s6 € usada principalmente em LA&lé que € usada. Para se conectar a um
servidor, muitos jogadores usam ferramentas ddadeer¢servicos de diretdrio), comall-
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Seeing-Eye, GameSpy estes sado programas autbnomos ou interfacegeldague tornam
possivel pesquisar servidoredm@rnet(TAYLOR, 2012).

Dependendo do programa, sdo fornecidas informasdése o jogo atual e a
configuracdo do servidor, se um jogador estiveradmy em um servidor. Entdo o jogo
pode comecar. Agora, o valor gimg e a largura de banda s&o de extrema importano/aldd
do ping descreve o tempo que precisa de um pacote de gadao servidor e vice-versa.
Quanto mais curto for esse tempo, melhor podegirraaertos eventos no jogo. Essa laténcia
€ extremamente importante, especialmente com jdgdgo em primeira pessoa(Gutierrez,
2016).

Com Fastpath ou seja, desligando a intercalagdo para coneX@&, tempos de
ping de menos de 10 ms podem ser alcancados. Tempgosgieuperiores a 100 ms causam
desvantagens significativas na capacidade de raagitros jogadores. A largura de banda é
outro fator que pode ter desvantagens significatera jogos on-line. Quanto mais jogadores
houver em um servidor, ou quanto mais acontecaneoafeta o jogador de alguma forma,
mais dados devem ser transferidos (GUTIERREZ, 2016)

Protocolos de rede mal implementados ja tornargomaljogos on-linenpossiveis de
serem executados devido a esse problema, porqusiglplesmente causaram muito trafego
e causaram os chamadlags para muitos jogadores em um servidor e para ciecen
baixa largura de bandaagssao pausas no fluxo do jogo que surgem devidtiada dados.
Gracas ao DSL, esse problema nédo ocorre com teeqaéincia atualmente, ja que essa
tecnologia fornece largura de banda mais do queientie para todos os jogos comuns
(EPULZE, 2020).

No entanto, deve-se notar que a largura de banslgodos, no que diz respeito ao
namero maximo de jogadores em um servidor, € uon éate limita. Jogos conattlefield 2
suportam até 64 jogadores ao mesmo tempo em dase Existem servidores que
suportam consideravelmente mais jogadores, masis#és alguns truques para que, no final,
nem todos os jogadores estejam realmente no mesmaonvirtual. As chamadas ferramentas
de voz, baseadas no principio da telefonia IPusliadas para a comunicacéo de voz. E quanto
aos esportes estabelecidos que ndo sdo necessaeiarsados para exercicios fisicos, como
golfe ou tiro esportivo (EPULZE, 2020).

E possivel reduzir o desporto ao exercicio fisiootado o enquadramento também
pertence ao desporto: os adeptos, as competic@spatocinadores, 0s prémios, a
sensibilizacdo nacional e muito mais. E 6bvio quétes esportes tém mais preparo fisico do
que e-Sportse, ainda assim, existem muitas semelhancgas ersas dsas esferas. Tal como
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acontece com 0s esportes convencionais, tem haudo forte impulso para a
profissionalizacdo nog-Sportsnos ultimos anos. Era e esta ficando mais difietapo
jogador amador competir com os melhores da cersa diferenca € comumente subestimada
(EPULZE, 2020).

Os jogos de computador em rede, amplamente difaaditlalmente, sdo geralmente
tdo complexos e sofisticados em termos do tiponterdcdo do usuario e do principio do
jogo, que € um longo caminho do iniciante ao jogauiofissional. Tal como acontece com o0s
esportes tradicionais, certas habilidades fisicamentais treinaveis também desempenham um
papel especial. Isso inclui, por exemplo, coord@oagtho-méao, capacidade de resposta geral
ou a compreensao tatica de uma determinada sitdagago (BARROS, 2014).

A questao de saber sedports realmente um esporte ndo pode ser esclarecida aqu
pois existem inUmeras defini¢cdes diferentes doéqeido que néo €. No entanto, alguns pontos-
chave devem mostrar que esSportstém aspectos semelhantes. O fato de muitos jogos
também poderem ser realizados em condi¢cdes comaetitdo significa que a participacao
no jogo se transforme em esporte. Os jogos de daehmundo sS40 um esporte, mesmo que
sejam realizados em competicdo (BARROS, 2014).

Normalmente, um jogo de computador ndo é jogada 'paercitar’, muitos falam que
0s eSportsndo sdo esportes que trazem beneficios a saldn.ddg areas problematicas ja
reveladas na comparacdo entre-8portse o esporte tradicional, existem alguns problemas
adicionais que tornam a aceitacao social ainda dhécil. Isso inclui a pratica, agora comum,
da midia, que tenta estabelecer uma conexao emtnescviolentos de todos os tipos na
sociedade, com jogos de computador consideradtentos, de que tais jogos incentivam a
violéncia.

O fato € que as medicbes podem ser feitas para aamexdo entre o jogo de
computador e as agdes. Depois do tumulto violeatar@dncas na Alemanha, na escola em
Erfurt, os fatores culpados foram rapidamente enadas, mas muitas vezes 0s problemas
sociais gerais sdo simplesmente ignorados e ogunabé reduzido a algumas causas. Outro
problema € que existe uma forte consciéncia dalaoio de que muitos jogos sdo muito
sanguinarios e, portanto, irracionais para asgam(FAUST, 2013).

Na verdade, existem alguns jogos que apenas ghorifa violéncia como seu conteudo.
Mas esses jogos nao prevalecem no longo prazo, owstsam 0s numeros dos jogadores on-
line. Os jogadores profissionais preferem ehs@ar a por¢cao extra de sangue se for permitido,
uma vez que tais efeitos sdo geralmente irritamtpsrturbadores. Ha tambénsaftwarede

entretenimento autocontrole (USK), que deve facilt decisdo dos pais na horade comprar
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jogos para seus filhos. Por uma taxa a mais, asesapdesoftwarepodem ter seus produtos
testados quanto a adequacdo para criancgas e BROCK, 2017).

A rotulagem de um produto deoftwaredeve ser bem visivel na embalagem do
produto e nos suportes de dados correspondentemg@s sdo avaliados e analisados por
colaboradores independentes. Os jogos podem sdados em seis etapas: aprovado sem
restricdo de idade; aprovado a partir de 6 anasyado a partir de 12 anos; aprovado a partir
de 16 anos; sem aprovacdo para jovens. Porém, 48Kose recusar a rotula-los, por
exemplo, porque um jogo glorifica a guerra ou naogtessoas sofrendo em uma situacéo
desumana, uma indexacdo subsequente pela Inspesaiémal de Midia Nociva para Jovens
(BPjM) é extremamente provavel (BROCK, 2017).

O fato de os pais denunciarem a sede de sanguéridasdeiras de seus filhos
significa apenas que eles ainda nao resolveramldgmna ou ndo estdo cumprindo seu dever
de cuidar. Além do problema da aceitacdo, hi tambgmoblema da credibilidade, que até
agora néo foi suficientemente considerado por rmd#bricantes de jogos de computador. Se
0os jogos forem jogados pellmternet os jogadores estardo principalmente em seus
computadores domésticos. Como qualgeaftware os jogos podem ser violados por outro
softwaremalicioso (BROCK, 2017).

Quanto mais popular um jogo se torna, maior o narderjogadores que querem obter
vantagem usando os chamados programas de trapaicaxémplo, usando uroheat os
jogadores podem ver através da pareddlijack, mirar em seus oponentes automaticamente
(aimbo) ou exibir outras informacdes que Ihes propomorvantagens. O numero deeats
disponiveis geralmente varia de acordo com as ragdié seguranca implementadas pelo
fabricante do jogo para evitar tamheats e a distribuicdo do respectivo jogo. Porque
também se aplica o seguinte: a demanda deternafeata (BROCK, 2017).

Mas, pelo menos no campo profissional, um jogadir pode simplesmente usar
cheats Muitas vezes ele tem que contestar a situacapetiiima em um evento publico. Trair €
guase impossivel 1a. Os fabricantes aprenderam a®mroblemas do passado e, portanto,
quase todo jogo on-lin@movo e mais conhecido contém um algoritraoti-cheaf que
supostamente torna aheatmais dificil. Outro problema € a falta de exerdogm todos os
tipos de jogos de computador (EPULZE, 2020).

A persisténcia constante na posi¢cao sentada tenefemo negativo na constituicao
geral da pessoa em longo prazo. Frequentementianos posturais também resultam de ficar
sentado por longo tempo. Focar constantemente nidangelativamente proximo € exaustivo e

cansativo para os olhos. E necesséria uma educdgaogente para que os jogadores se
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conscientizem de que estdo praticando um espouizafdor. H4 uma série de exercicios e
ajudas para sentar no PC, o que torna o trabalhaligersdo nele mais saudavel a longo
prazo. As ajudas incluem, por exemplo, dispositidesentrada ergondmicos monitores de
baixa radiacdo e um posicionamento vantajoso dgsositivos periféricos, porque existem

certos angulos e distancias em que os disposits@s particularmente favoraveis

(BAPTISTA, 2011).

2.3.1 O Reconhecimento deSports

Apesar de todos os problemas e preconceitos, existgais em que eSports hoje
um evento esportivo reconhecido. Os atores saccdébecidos como estrelas pop. La ja
existem trés canais de televisdo que reportamsxamente sobre o popular jogo de estratégia
em tempo reabtarcraft A conhecida equipktel recebe um salario mensal e o pagamento de
taxas de transferéncia para mudancas de jogad@wesmais nada incomum (EPULZE, 2020).

E tdo normal que os clas profissionais na CoreigSdlotém um ou mais parceiros
patrocinadores financeiramente fortes por trassdelge apoiam os clas com equipamentos ou
também financeiramente, porque vale a pena. Onalel de consciéncia dos jogadores nos
respectivos grupos-alvo torna o0 negocio muito ateepara ambos 0S parceiros
patrocinadores. Para tornar-se um jogador profisioa motivacdo de muitos jovens é
particularmente grande para lidar com um deterdanago por muito tempo, a fim de ficar
cada vez melhor neste jogo (KIM, 2015).

Além disso, altos prémios em dinheiro e salarisaeat muitos jovens a aspirar a
profissdo de jogador profissional. No entanto, essmcao também tem suas desvantagens.
Presume-se que cerca de 10% dos jovens da Cofeist sko viciados emmternet Ainda hoje,
0s jogos entre os herdis da cena local sdo reabzagjularmente em estadios de futebol reais.
Até 20.000 pessoas participam de um unico evente-8ports Em dezembro de 2004, o
Ministério da Cultura e Turismo local decidiu exaari os planos de um estadio elSports
independente para tornar a Coreia do Sul uma peooneimundo (Kim, 2015).

O maior evento de-Sportsdo mundo: dNorld Cyber Game@VCG) ja aconteceu trés
vezes na Coreia do Sul até o0 momento. Duas vezeSeein(2001 e 2003) e uma vez em
Daejeon (2002). No WCG 2005, prémios totalizandoismde US$ 1.000.000 foram
disputados. Isso significa que o WCG né&o € o toreeim mais recursos, mas é de longe o
torneio de maior prestigio em todo o mundo, ecoais de 60 paises participando dele. Em
2004, mais de um milhdo de jogadores participadas rodadas preliminares do WCG e

tiveram cerca de 2,5 milhdes de espectadores (PREZIA).
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Semelhante aos Jogos Olimpicos, o melhor dos neshl®determinado em uma fase
de qualificacdo de 12 meses. No final dessa fasgiaéicacéo, ocorre uma final nacional. Os
vencedores desta final formam a selecdo nacionahdpais e vao para o WCG. Em 2003, a
selecdo alema conquistou o titulo do campeonatadimuocom trés ouros e duas pratas. A
Coreia do Sul ainda é responsavel pela organizgio@al de todos os Jogos (EPULZE, 2020).

O WCG 2005 foi realizado em Cingapura, novamentésia. Em 5 anos, o WCG
alcancou varios paises participantes, como o camap@anundial de futebol e os jogos
olimpicos alcancaram apenas em mais de 50 andsmnsieus modelos na Coreia do Sul e as
vezes vao para a Coreia do Sul para ganhar dinhem seu hobby. Os clas Beogaming
também sdo apoiados por patrocinadores no restaiddo, mas ndo na mesma medida que na
Coréia doSul (SALLES, 2018).

A profissionalizacdo progressiva pode ser vista monero crescente de clas
independentes com conceitos sofisticados de paimpgiie em parte unem comunidades de fas
reais. O fato de oe-Sportsserem amplamente baseados na tecnologiatdmet facilita o
contato com os fas. As comunidades estdo cresgendo mais rapido do que os esportes
tradicionais. Varios jogadores se encontram tododias nos servidores ao redor do mundo
para jogarem, uns contra 0s outros, uma grandedaate de jogos (SALLES, 2018).

Assim como o cenario dos esportes tradicionaissr@mio doe-Sportstambém esta
sujeito a constantes mudanc¢&sarcraft que foi favorecido por um longo tempo, mas foi
tecnicamente antiquado, até o ndVarcraft3, que também ¢é um jogo de estratégia emaemp
real. A Coreia do Sul estd muito a frente do rekiomundo quando se trata de e-Sports.
Enquanto os jogos de estratégia em tempo reahdomo cenario dos esportes eletrdnicos na
Coreia do Sul, é no resto do mundo, em primeir@idugue o0s jogos de tiro em primeira
pessoa saofavorecidos pela cena dos esporteémetes (SALLES, 2018).

Diversas revistas on-linegora se dedicam ao tépico de esportes eletromicGsga
sports O primeiro programa de TV de esportes eletronma®s foi ao ar recentemente,
exclusivamente sobre noticias e tendéncias nosorels da cena do esporte eletrénico.
Muitos sitesdiferentes oferecem relatorios ao vivo e analige€derras de Clas. Eles também
fornecem informacgdes sobre noticias, por exemplajiaacbes opatchesdo softwaredo jogo
e outros fatos relevantes. Os exemplos sao ospddiais de esportes eletronicos, que lidam
com varios titulos de jogos on-liaguais em varias subpaginas (HALL, 2015).

O crescente apoio da populacdo e a crescente geid@se-Sportstambém podem
ser vistos particularmente bem como o apoio dadanstituicbes estatais ad¥orld Cyber

Games Como se pode ver, houve muito apoio dos minggéid esporte. Outra indicacdo de
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gue tais questdes ndo podem ser legalmente estdamemas sdo um problema puramente
social. Também digna de nota é a vitéria de himés de 21 anos em novembro de 2004, no
evento de &ports ACON Fatallty Shootong Grande Muralha da China (HALL, 2015).

A Internetcomo base de comunicacao dissolve a dependéngeafiea de uma equipe
esportiva. Novas conexfes que antes pareciam ifmpss®stdo surgindo entre diferentes
nacionalidades. O fato de que as pessoas podemnteirculo virtual de amigos maior do que
um circulo real de amigos levanta novas questoesoCessas amizades sdo comparaveis a
amizades reais? E as pessoas que so tém amigassArEssa dependéncialdiernetcria €
espaco para perigos como o vicio. Esse problenfaijéeconhecido em muitos paises,
inclusive no Brasil, mas atualmente ainda ndo h&gées para esse problema (HALL, 2015).

No entanto, os e-Sports oferecem grandes oporesdpara grupos marginalizados.
Porque a condicdo fisica geral é relativamentéeramte em muitos jogos on-linee,
portanto, pessoas com deficiéncia fisica poderopgertunidade de praticar um esporte e
experimentar uma sensacao de realizacdo que deforrtra ndo estaria disponivel; o0 mundo
crescera junto, a medida que as diferencas fisgasgraficas ou nacionais diminuirem
(Salles, 2018).

Em contraste, entretanto, a perda de contato gessmaoutras pessoas no mundo real
pode aumentar. Assim, € preciso dizer que, prilmogete com um maior grau de
profissionalismo, o0 contato pessoal no mundo reatlé a aumentar, jA& que 0s eventos
maiores, como as finais do WCG ou o WWCL, acontelomaimente. Ge-Sportsambém
oferece perspectivas completamente novas paracadeede trabalho. Surgem profissdes que
nao existiam antes, porque a organizacéo, a coogugdgerenciamento de eventoedsports
impdem demandas completamente diferentes paraesogeé os praticam doque 0s esportes
tradicionais; junto a economia de um pais, ha upacto direto (EPULZE, 2020).

A primeira geracdo de jogadores on-liesta lentamente penetrando no mundo
profissional de ex-adultos. Eles tém uma perspecdbmpletamente diferente sobre o assunto
da geracado estabelecida, ja que eles propriosafizgrarte do cenario dos esportes ou pelo
menos entendem do que se trata. Essa penetrag@@wv@mente aumentara a ado¢do em
longo prazo e fard do e-Sports um esporte estatbeleo lado dos esportes tradicionais. Os
clas tém um impacto semelhante ao dos clubes egsortradicionais sobre o jogador
(EPULZE, 2020).

A estrutura organizacional hierarquica da aos jogggla capacidade de trabalharem
em equipe. O desenvolvimento conjunto de taticagreca linguistica durante as Guerras de

Clas tornam os jogadores mais comunicativos, ptas eém que aprender a resumir
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contetdos importantes em um curto espacgo de tedigmytir as taticas, etc. Além disso, 0s
jogadores também aprendem a lidar de forma congtryiorque s6 quem aceita o conselho
pode se desenvolver mais. Os pais de amanha phmemte também véo lidar com esse assunto
de forma mais consciente, pois sabem lidar conossilplidades e os problemas mais do que
a geracao de pais de hoje (SILVA, 2016).

Atualmente, as criancas sdo associadas a tecnaegelecomunicacdes desde cedo.
O celular esta se tornando uma mercadorianas®mo a comunicacao e 0S jogos pela
Internet. E dificil estimar até que ponto issdmemte mudara a sociedade. O esporte eletrénico
tem potencial para se tornar um esporte de teraléddato de que aqui aguarda um mercado
com oportunidades e riscos pronunciados e 0s poBliesucessos econbmicos ja
comemorados também atraiu a atencao de dirigeptegrketingdas principais empresas e
representantes da imprensa (EPULZE, 2020).

Um exemplo doboom é o recente sucesso do campeonato mundial no gego
computadorFortnite em Nova York, onde 19.000 espectadores acompanhar@mal no
local, além de muitos milhGes de espectadanedine. Um estudo da Goldman Sachs revelou,
recentemente, que ainda ha muito dinheiro a ganbspecialmente com direitos de
transmissdo para os torneios, dinheiro de patmaningressos. O provedor de servigos
financeiros previu que as vendas globais na indide esportes eletrbnicos atingiriam trés
bilhdes de dolares em 2022 (2,7 bilhdes de eyvodg triplicar (PROTA, 2021).

No e-Sports ndo existe uma organizacao abrangem® @ FIFA no futebol, mas
varias ligas com seus proprios processos e modakdaA profissionalizacdo esta mais
avancada nos EUA e na Asia, onde atuam a maiodas profissionais e maiores
patrocinadores. Os e-atletas sao predominantengentgsexo masculino e, acima de tudo,
jovens, pois os reflexos centrais dos jogos depctador ja se esgotam na casa dos vinte e
poucos anos. Para os Jogos Asiaticos de 2022,Sponres ja fazem parte do programade
competicdo. E altamente controverso se os jogaderesmputador serdo capazes de competir
por medalhas nos Jogos Olimpicos de Verdo de 202agis (PROTA, 2021).

2.3.2 O Impacto na Economia

Com salas esgotadas para as competicOes, cadaaezogadores e patrocinadores
aumentam o volume de negoécios comeeSports ou seja, a competicdo desportiva entre
jogadores on-line esta crescendo cada vez maisaridode 2020, vendas de 240 milhdes de

euros foram geradas na Europa. Com 70 milhGes des eam receitas, o mercado aleméao

Rev. FSA, Teresina PI, v. 21, n. 4, &itp. 20-52, abr. 2024 wwwé.fsanet.cafrepista 0SS



A. V. Sequinel Neto, G. L. Silva, R. C. Santos 38

assume a posicdo de lideranca. E o que resultandestudo que a consultoria de gest&o
Deloitte e a associacdo da industria aleméagtesjapresentaram (EPULZE, 2020).

Consequentemente, nos proximos anos, o cresciment ser de bons 20% ao ano.
Isso poderia gerar receitas de 180 milhGes de ex@ddemanha e 670 milhées de euros na
Europa em 2023. Por tras do impressionante desémarito econdmico estd uma base de fas
em constante crescimento.@Sportsha muito deixaram seu nicho e agora estdo alcancand
um publico de milhdes. Na Europa, o nUmero de ¢asgexes regulares aeSportsaumentou
de 5,3 milhdes para 9,2 milhdes desde 2017 (EPURZR)).

As redes de televisao transmitem as competicOesBES@mdos Unidos, a CBS e a NBC
estdo até desenvolvendilcomsbaseados no esporte. A audiéncia on-tiombinada pare-
Sports de acordo com Goldman Sachs, é maior do que H&@lix e ESPN combinadas.
Por isso, estima-se que a industria de US $ 1@dsllalcance US $ 24 bilhGes em 2024
(PROTA, 2021).

Além de seu valor de entretenimento, essas conjgstigio exemplos da economia de
dados do século XXI. Enquanto muitos outros espog@ semeados com sensores e
informados por analises, 0s esportes eletrénicageax inteiramente no mundo digital. Os
eventos esportivos exigem uma rede massiva em teeglp computagcdo em nuvem e
seguranca de dados de ultima geracéo (LEE, 2011).

E a tecnologia ndo é s6 para os jogadores. Os naslltle fas em um evento também
sao participantes ativos, consumindo e criando peysios fluxos de conteddo, sem parar,
enquanto rastreiam o0s jogadores, postam comentéass redes sociais e monitoram
competicdes em outros locais ao redor do mundo (ZEU2020).

Tudo isso significa que as cidades que investentolpeticbes de-Sporttambém
estdo construindo redes de ponta. Um consideréamslecimento de engenharia € usado para
orquestrar essas extravagancias tecnologicas & tsdwabalhos que as alimentam. O trabalho
se estende desde os laboratérios de desenvolvirderRealidade Virtual e equipamentos de
rede de Ultima geracédo até as equipes que fazegéa flas arenas (SILVA, 2016).

Além do mais, como uma vitrine de esportes comipesifpara tecnologia de ponta, da
mesma forma que a corrida de carros de Formulauth éaboratorio vivo para engenharia
automotiva avancada, os esportes podem inspirggvess a buscarem educacao técnica e
carreiras. Nos Estados Unidos,Baise State a Shenandoah Universitg a Harrisburg
University of Science and Technologgtdo entre as que estdo desenvolvendo curriculos
universitarios em torno dos esportes eletrénicoes@do de Ohio agora oferece esportes

eletrdnicos comoum curso de graduagéo. Os goveraogipais e regionais, incluindo Atlanta,

Rev. FSA, Teresina, v. 21, n. 4, &tp. 20-52, abr. 2024 www4.fsanet.comevista X988



A Regulamentacgdo dos E-Sports: Impacto Econdmico n&@enérios Nacional e Internacional 39

Kansas City e Arlington, Texas, também estéo imvéstem esportes eletrénicos, incluindo a
construcéo de arenas de alta tecnologia (SALLER;ZBILVA, LAY, DAL MAGRO, RIZZI,
& FERLA, 2019).

Houve uma exploséo de esportes eletronicos na fae@Qgando abriu @reamHack
2019 em novembro, um mega eventoed8ports,com a participagédo de 35.000 pessoas, 0
governador da Georgia, Brian P. Kemp, chamou Adlalet "capital do esporte eletrénico da
nacao”. Ele elogiou o Atlanta Reign, o time proéisal local daOverwatch Leaguepor
investir US $ 100 milhdes na Georgia (EPULZE, 2020)

O governador Kemp disse queseSportsagora emprega 12.000 georgianos, com um
impacto econémico de US$ 500 milhdes. A Gedrgiabtam sanciona competicbes de
Sportsem escolas de ensino médio. E até agora, as faesdacnicas do estado formaram
mais de 5.000 alunos com especializacado em cilsgesu jogos (EPULZE, 2020).

Como demonstra a experiéncia da Geodrgia, Kansgstédit uma historia semelhante
para contar. Os esportes eletronicos estdo estinmla educacdo e o desenvolvimento de
tecnologia longe dos centros de tecnologia tradasde San Francisco, Boston e Nova York.
Os e-Sportspodem beneficiar economias em estados centraispguieram empregos na
agricultura, mineragao e manufatura (Prota, 2021).

Além disso, o®-Sportspodem fornecer um caminho para mais mulheres digsina
de tecnologia, ajudando a eliminar a lacuna dergéstee tecnologia. De acordo com um estudo
recente, as mulheres em todo o mundo agora repaesenais da metade dos jogadores que
jogamFortnite em dispositivos moveis (EPULZE, 2020).

O e-Sportspromete continuar exigindo o melhor de cada geragitecnologia. Os
engenheiros devem ser capazes de configurar ren#srgsas, ageis e complexas, com
conexdes em tempo real para dezenas, ou até cerndengogadores, alguns deles faads
remotos. Mesmo uma fracdo de segundo de laténmialapso de tempo de dados, pode
arruinar a experiéncia para milhées (EPULZE, 2020).

Esses fluxos massivos de dados fluem para denteraefora dos computadores em
nuvem, muitos deles em diversas plataformas de nmuwas chamadas nuvens hibridas.
Dominar essa tecnologia abre grandes oportunidpdes desenvolvedores d®ftware e
engenheiros elétricos, mesmo além dos esportadratets. A proxima onda de veiculos
autdbnomos, por exemplo, exigira o gerenciamentgrdedes fluxos de dados em tempo real
emitidos por nuvens de computacédo (SALLES, 2018).

Os engenheiros de rede que podem realizar everttas Dsem falhas, com laténcia

minima, podem ser candidatos atraentes para emspres® Ford, Tesla e BMWE-Sports
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também oferece um laboratorio de teste vibranta pamputacédo cognitiva, incluindo I1A. Em
contraste com os esportes tradicionais, os fasachexps eventos deSportscom enormes
necessidades de dados proprios. Muitos deles quegan enquanto assistem ou sintonizar
feedsde diferentes continentes. Esse mercado de dadaz esta se transformando em um
laboratério de tecnologia de computacdo de pontatoea geracao, incluindo 5G (EPULZE,
2020).

Redes de-Sportada vez mais sofisticadas monitorardo essa atiiden tempo real,
interpretando as necessidades e preferéncias dpsatid mesmo seus humores, e talvez
rastreando suas redes sociais. Para isso, a IAc@lcrSistemas cada vez mais inteligentes
permitirdo que as redes entreguem cligggamse promoc¢des personalizados, aprimorando a
experiéncia e desenvolvendo novas fontes de ré&iteA, 2016).

E com o aprendizado de maquina, a personalizacamfcada vez mais sofisticada. A
experiéncia nesse campo deve equipar cientistagenkeiros para incontaveis empregos no
varejo, publicidade, gerenciamento de evento® enasmo na politica. A lista continua (Silva,
2016).

Dez anos atras, poucas pessoas acreditavam quevjdgagame como um esporte
profissional competitivo poderia se tornar uma stda de bilhdes de ddlares. No entanto, foi
exatamente isso 0 que aconteceu. Em apenas un@adécadustria de esportes eletrénicos
cresceu tremendamente e gerou mais de um bilh@dldes de receita em 2019. Passou um
total de 10,65 milhdes de horas assistindo aossjegoapenas 8 dias durante o maior torneio
internacional de LOL, aeague of Legends World Champions{iiPULZE, 2020).

Isso é resultado tanto da popularidade internatidmgogo quanto de uma estrutura
de liga organizada que tornaram as equipes detespaletronicos dispostas a competirem.
Muitos investidores estdo vendo o setor como urva nportunidade de investimento e estao
estabelecendo novas equipes esportivas para coempedm torneios oficiais (EPULZE,
2020).

2.3.2 Patrocinios
Muitas equipes de esportes eletronicos obtém arrpaite de sua receita, cerca de
90%, de patrocinios e publicidade. Esses fluxosedeita incluem patrocinios em troca de

propaganda nas camisetas do jogador, semelhanties &sportes tradicionais. Por exemplo,

a marca de bebidas energétidded Bull e a empresa desmartphonesHTC tém
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patrocinios de camisas pare&Clud 9 uma equipe de esportes eletrbnicos legada (Salles
2018).

Esses patrocinios permitem que as empresas gargmonhecimento nacional e,
potencialmente, reconhecimento internacional tambkéra equipe de esportes se qualificar para
torneios internacionais. Embora os patrocinios amisas ndo sejam tdo eficazes quanto
seriam nos esportes tradicionais, uma vez que &reaméo € centrada nos jogadores, a
principal razédo pela qual eles ainda patrocinanedine esportes é devido a forte presenca dos
times nas redes sociais (SALLES, 2018).

Na era digital, as equipesSportspermitem que 0s patrocinadores tenham como alvo
os dados demograficos que tradicionalmente s&cedifide alcancar por meio de téticas de
marketingpadrdo. A geracao do milénio geralmente assiststievisdo e escuta menos
radio do que os grupos demograficos mais antigoseatando a importancia doarketing
de midia social (GUTIERREZ, 2016).

Jogadores e patrocinadores normalmente colaborancanpanhas publicitarias;
Grubhub por exemplo, Canal dofoutubecom jogadoreloud9 Pesquisas descobriram
que a idade média dos espectadores Spogtsé 29, com 39% do publico total na faixa de 25
a 34 anos, ilustrando assim a eficaciantlrketingpara um publico jovem por meio de e-
Sports(EPULZE, 2020).

2.3.3 Prémio em Dinheiro

Os prémios em dinheiro nos esportes eletronicoBoeatimentando a uma taxa
incrivel. Enquanto os prémios somavam apenas algulhsres de dolares no passado, eles
agora chegam a varios milhdes de dolares para egasaimpeticded.eague of Legendgor
exemplo, distribuiu um total de US$ 4,9 milhdesapseus campeonatos mundiais em anos
anteriores para as equipes, de acordo com sudickg®o final (EPULZE, 2020).

Esse dinheiro ndo vai diretamente para os jogada@asaior parte dele é absorvida
pela organizacdo, como receita. A equipe &perts,nesse sentido, atua como uma empresa,
tendo os jogadores como funcionarios com contraasais. Isso significa que a
responsabilidade / propriedade de quaisquer evetdoionado a equipe é toda mantida pelos
proprietarios da equipe. No mercado interno, osegimda North American League
Championship SerigfNALCS), apos a franquia a partir de 2018, estdn doeito a 32,5 por

cento das receitas da liga. Metade disso é digiabuniformemente, enquanto a outra metade é
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alocada de acordo com a classificagdo de cadaesgug contribuicdo do envolvimento do
espectador / torcedor (SALLES, 2018).

A forma como o ultimo componente é medido ndo di@igmente declarada, mas
prevé-se que esteja principalmente relacionadaac@ico e a audiéncia média dos jogos da
equipe ao longo da temporada. O incentivo ao eresto da base de fds é uma grande
prioridade para os organizadores da Liga, comy@gaguntas que eles fazem aos novos times:
Como o time planeja engajar e conquistar fas? @aatstratégia deles para fornecer valor aos
fas por meio de mercadorias, contetudo e outragwpdades? Por que os fas deveriam apoia-
los? A liga s6 permite que times que planejam lnalpano engajamento dos fds possam
competir (EPULZE, 2020).

2.3.4 Vendas de Mercadorias

Cada equipe de-Sportssemelhante aos esportes tradicionais, oferece s@ipatras
mercadorias relacionadas. I1sso inclui camisetambém outros produtos relacionados a jogos,
comomouse padsque tém como objetivo seu publico-alvo exclusis.equipes tém varias
abordagens, como a 10bieves uma nova equipe formada em 2018, que usa uno ekil
merchandising hipebeast”,com precos altos e quantidade limitada. Isso telm sm grande
sucesso para eles, com pecas de vestuario sendida®20 minutos apds o langamento. Isso
nao é surpreendente, considerando a baixa elasticidla demanda que muitos desses
ventiladores centrais tém (PROTA, 2021).

Ao definir o preco alto e a quantidade baixa, o Thi@vegambém tenta transformar a
mercadoria da equipe em um b¥eblen um bem que € mais exigido quando os precos estao
altos, pois o bem tem valor como simbolostitus Um problema que impede muitas equipes
de obterem receitas maiores com este setor € gj@stadios de esportes ainda sdo muito
pequenos em comparagdao com 0s esportes profissitadicionais. Uma vez que menos
torcedores podem assistir aos jogos pessoalmaita, ihcentivo para que os torcedores
apoiem os times no estadio usando mercadorias (RRZDR1).

Um artigo de pesquisa, "Comparacao depertse Motivos tradicionais de Consumo
Esportivo”, por Donghun Lee, Ball State Universgiylinda J. Schoenstedt, Universidade
Xavier, aborda essa diferenga nos esportes eletri nos comportamentos tradicionais dos
fas de esportes. Em sua analise, € mostrado quepraparacdo com 0s esportes tradicionais,
0os consumidores do §port gastam relativamente pouco em mercadorias e atentbm
esportivo (TEIXEIRA, 2016).
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Portanto, pode ser justo assumir que essa nao érgaale prioridade na perspectiva
da equipe de esportes. A mercadoria provavelmé#eafcom uma porcdo menor da receita
da equipe em longo prazo, mesmo que a industriamc@na amadurecer, devido as diferencas
fundamentais no consumo e no suporte dos féas, moafdiscutido. Esse fato justifica ainda
mais a posicdo da 10Chievesem relagdo as mercadorias da equipe como um comigone
gue melhora o valor da equipe, em vez de um conmpeneelo qual lucros significativos
podem ser obtidos (SALLES, 2018).

2.3.5 Criacéo de Conteudo

Embora muito pequenas em comparacdo com 0s oetlmes, as equipes de esportes
também ganham dinheiro com a criacdo de conteludalaaformas, com¥outubee Twitch
Equipes populares, conf@am Solo Midiém videos regulares sobre como as equipes estdo se
saindo, e esses videos acumulam mais de 100.008lix&;6es cada. Com receitas de
publicidade em cada visualizagcédo, as equipes pammrtinuar financiando videos de alta
qualidade (TAYLOR, 2012).

Equipes como deam Liquidevam isso a um nivel mais alto ao se associaremaco
1 Up Studiosuma produtora de esportes eletronicos, mostrgudnto cuidado eles colocam
nesse setor. A receita desse setor € muito pegupaga alguns times € uma perda, mas seus
efeitos colaterais sdo enormes em termos de alcangos publicos e expandir sua base de fas.
A torcida, como se pode constatar, € a prioridagdeeno um na captacao de patrocinadores
(TAYLOR, 2012).

2.3.6 O lado do Custo

Muitas novas equipes®portsexigem investimentos significativos além de patiosi
para pagar os custos listados abaixo. Embora foss® dificil arrecadar dinheiro para as
equipes esportivas no passado, isso esta se tomaitd mais facil com os esportes eletronicos
se tornando mais reconhecidosChud 9recentemente levantou US$ 50 milhdes por meio de
sua rodada de financiamento da série B, lideratia\fsdor Equity PartnersEles pretendem
usar esse dinheiro na construgdo de seu centreeib@rhento, que também usardo como
escritorio (EPULZE, 2020).

Os individuos também estdo investindo grandes @msade dinheiro em equipes por

meio desses investimentos de capital. O empreendecmoter Braun e o artista Drake,
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recentemente, se tornaram coproprietarios do TBi@vespor meio de sua rodada de
financiamento da Série A. Com essa adi¢cdo, es&a emuipe teve um investimento total de
mais de US$ 25 milhdes em apenas um ano (EPULZD)20

2.3.7 Salarios de Jogadores e Funcionarios

A medida que os esportes eletrénicos tornam-se imaisrtantes e aceitos em todo o
mundo, os salarios dos jogadores aumentam sigivicaente. Enquanto no passado havia até
casos em que os jogadores nao recebiam nenhumirdirdiéém do prémio em dinheiro
distribuido, hoje em dia, tomando o exemplo do LO4 jogadores recebem mais do que a
média de um primeiro ano de graduacao. O salamimmiatual dos jogadores do NA LCS é
de US $ 75.000. Muitos dos jogadores mais estadeedém salarios mais altos, alguns
rumores chegam a um milhdo (PROTA, 2021).

Isso é muito semelhante aos esportes tradiciomas, quais a alta competicao
recompensa o0s jogadores “superestrelas”, dandodiimepoder de negociacao significativo
para exigir altos salarios. Outro fator para o autmeos salarios é a alta mobilidade de mao de
obra de jogadores deSportsinternacionalmente, com muitos times nos Estadosdddn
tendo jogadores da Europa ou Coreia. Esses jogadére atraidos pelos altos salarios e
pela melhor segurangca no emprego que as equipds-aroericanas oferecem, e sao
fisicamente capazes de fazé-lo (PROTA, 2021).

Por outro lado, existem também outros custos @tacios com a méao-de-obra, como
treinadores e outros funcionarios. Embora essdéesasjam menores individualmente, eles séo
maiores em numero. O numero de funcionarios ndudgs estd comecando a aumentar em
oferta com o reconhecimento das equipes &atscomo uma empresa bastante estavel.
Entdo, o crescimento salarial para esses funcmmaréo jogadores € improvavel que

corresponda ao ritmo dos salarios dos jogadoresstiap (EPULZE, 2020).

2.3.8 Custos de Capital

A fim de aumentar a produtividade dos jogadorestanulessas equipes optaram por
um sistema de "casa de jogo", onde os jogadoresnvia mesma casa e treinam até 12 horas
por dia, enquanto outros problemas de vida sacs tamlvidos pela equipe, incluindo chefs e
faxineiros. A fim de reduzir custos nessa secaoipeg como 100 ladrbes firmaram parcerias

com empresas relacionadas a habitacdo, d®oeet Mortgage by Quicken LoarWdém das
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casas de jogo, outras equipes compraram instalagé®inamento, como a instalacéo de
treinamentoAlienware do Team Liquid para que possam treinar em um ambiente feito
especificamente para esportes eletrénicos. Esseitr® exemplo de como 0s esportes

eletrénicos estdo se aproximando dos esportesitvadis (EPULZE, 2020).

2.3.9 Aconselhamento / Criagdo de Conteudo

Conforme mencionado, embora a criacdo de conte@po wsna fonte de receita,
também é uma area em que as equipes investem wmtidgae significativa de capital e mao
de obra. Muitas equipes tém equipesrdgketing trabalhando com as contas de midia social
da equipe e equipes designgrafico para fazer conteido, como pdésteres dejegadores,
para anunciar (Salles, 2018).

A importancia da criacdo de conteudo € quase gualesempenho da equipe, pois é
como a equipe pode tentar ganhar bases de fasxBamplo, times como Blyquest embora
sem sucesso recente, conseguiram manter a popdiarfgroduzindo conteddo sobre seus
jogadores veteranos. Embora os jogadores sejammiogsuque atuam sob os holofotes do
publico, as equipes de esportes eletrénicos gerdértém equipes dedicadas que operam nos
bastidores para cultivar uma base maior de fas (PBE1; CARLASSARA, PAROLINI, &
ROCCO JUNIOR, 2016).

2.3.10 Custos de Franquia

Um grande custo recente para as equipes de LC@ dar&im os custos de franquia. O
NA LCS mudou a estrutura da liga ao estabelecenitelde 10 times permanentes, que néo
correrdo riscos de rebaixamento como teriam noapgas$ custo em troca desse direito foi
de US$ 10 milhdes, um preco consideravel paraanagcdo. Esse custo € um custo fixo que
podera ser amortizado ao longo dos muitos anosagequipe disputar a liga (BARROS,
2014).

Os beneficios desses US$ 10 milhdes é que elesnpesigerar fazer projetos de longo
prazo em torno de suas equipes de esportes, medloead com um mero investimento em
curto prazo. Embora existam preocupacfes quantoiveb da liga sem rebaixamento, é um
formato que muitas das principais equipes dos E&snycomo a MLB ou a NBA (SALLES,
2018).
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2.3.11 Panorama

Analisando a receita e 0s custos das equipesSjm#es pode-se ver que as coisas
estdo caminhando para os esportes tradicionais, pswitos dos custos tornando-se
investimentos em longo prazo nas equipes. Pereelbarsbém que, com 90% da receita
provenientes de patrocinadores, boa parte dess&s aai para a meta final de popularizacao
dos times. Existem duas maneiras principais pelasscas equipes podem fazer isso: por
meio de melhor criacdo de conteuadmarketing ou pelo sucesso competitivo (BAPTISTA,
2011).

Os pontos positivos sdo que as equipes podem atendssas demandas com
planejamento em longo prazo, agora que as estsuttadicionais da liga, como a franquia,
foram implementadas. A franquia também incentiva emplipes a melhorarem sua
competitividade e numero de visualiza¢bes por rdeidistribuicdo de prémios em dinheiro
(BAPTISTA, 2011).

Uma preocupacao diferente é o lado da demanda -&morés especialmente se o
consumo de &portscontinuara crescendo ou ndo. Olhando para a teladgel, a audiéncia
parece que continuard aumentando exponencialncenteyme mostrado nos dados fornecidos
pelaNewzoo No entanto, € necessario entender as razdesqelessessas pessoas veem 0 e-
Sportse se isso vai continuar (BAPTISTA, 2011).

Um estudo interessante mostra as diferencas entespmrtes eletrénicos e o consumo
dos esportes tradicionais. O relatério “O que s&pa@tse por que as pessoas assistem?”, por
Juho Hamari, Max Sjtblom, tenta explicar as razigs ver esportspor meio da Escala
Motivacional para o Consumo de Esportes (MSSC) Hescobriram que, dos componentes
do MSSC, assistir esportes como um meio de esadavida cotidiana, aquisicdo de
conhecimento relacionado ao esporte, novidadesodesnogadores e equipes, prazer pela
agressado e os comportamentos agressivos que tms agbdbem, foram os quatro maiores
positivamente e fatores estatisticamente assoc@elé@ma significativa com a frequéncia de
assistir a ésports(EPULZE, 2020).

O que é particularmente interessante € que essaouUfator, a agressao dos
telespectadores, é algo que se torna menos visbgebsportes tradicionais a medida que se
modernizam. Por exemplo, a Liga Principal de Babkebmou medidas importantes para
reduzir as lesdes na base, implementando a regoligio em 2014, que penaliza contatos

fisicos propositalmente na base (EPULZE, 2020).
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Muitos esportes também estdo implementando sistafeagplay de video para
penalizar com precisédo as jogadas asperas, o geef&tizado mais recentemente na Copa do
Mundo de Futebol. Essa agressdo, por outro ladompfementada automaticamente na
maioria dos videogames na forma de mortes ou aadde jogose-Sportsfamosos que
envolvem a agresséao incluem jogos de tiro cd&doonterstrikeou jogos mais leves como
Fortnite. O que isso significa em economia € que os espatetronicos e 0s esportes
tradicionais ndo séo substitutos entre si do padatasta do consumo (EPULZE, 2020).

Portanto, ndo havera necessidade deSpartsroubar os consumidores dos esportes
tradicionais, reduzindo um dos enormes obstacutenpiais para a expansao d8mrts No
entanto, isso também significa que os esportegdrlebs precisardo fazer esforgos
conscientes para acumular sua propria base deroalmes, jA que ndo serdo simplesmente
capazes de atrairem os mesmos consumidores qepades tradicionais, um dos principais
problemas que a franquia deague of Legendssta tentando resolver (PROTA,2021).

Concluindo, a demanda (espectadores) e a ofertapésyesportivas) por ®ports
parecem estar caminhando para um modelo de cregoimeis sustentavel, com o lado da
oferta entendendo quais devem ser suas prioridadegyetitividade e popularidade, e
incentivando-as por meio de métodos como frangligtibuicdo de prémios em dinheiro
(EPULZE, 2020).

Também deve ser observado que, ao usar a palaBacks, existem diferencas
fundamentais no comportamento do consumidor gegann a priorizar setores como criacao
de conteudo em detrimento de mercadorias. O desémmpeode catapultar os jogadores
esportivos para a fama inicial, mas é a persomidmie mantém os espectadores chegando
(FAUST, 2013).

2.4 Valor Econbmico Para o Turismo

Eventos esportivos, concertos e outras experiéndas entretenimento tém
historicamente desempenhado um papel fundamentabmducdo da atividade econdémica
local. Mas eles nao direcionaram necessariamemli@leiro “de fora”, que € o verdadeiro
impulsionador do impacto econdmico. Claro, esse®stide experiéncias tradicionais
impulsionam o fluxo de caixa, mas normalmente éssario um grande numero musical
como o Metallica ou uma experiéncia profissionak playoffs como aWorld Seriese
eventos de futebol como o Brasileirdo para atraittidbes, exceto em cidades-carro-chefe

como Nova York, Los Angeles, Sdo Paulo e Rio desidanEmbora os eventos locais e
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regionais desempenhem um papel fundamental nowdstan fluxo decaixa e na construgédo
da comunidade em geral, eles simplesmente ndo ¢éassariamente a capacidade de atrair
pessoas de fora da cidade (TEIXEIRA, 2016).

Mas o fendbmeno global conhecido com8pmortstem a capacidade de revolucionar a
industria do turismo local, especialmente se asdad puderem desenvolver estratégias
proprietarias em torno das oportunidades locaigomais, nacionais e internacionais. Também
estimula as economias locais, atraindo empresa®céita global da industria de esportes
eletrbnicos chegara a US$ 6 bilhdes em 2022, gémips para torneios superiores a US$ 34
milhdes. E as receitas desse fenbmeno global estéi@cando a chegar as comunidades
locais. A razéo para isso é a paixdo da comunidadeSports que esta se mostrando um
diferencial em relacéo as experiéncias de entratanto tradicionais (EPULZE, 2020).

Um grande motivo para essa dedicacado é queéSpoeiscresceu muito nanternet
levando a um movimento descentralizado que desadianormas locais dos esportes
convencionais. Essa tendéncia continua se reftethad decisdes da Ligaverwatch que
teve 20 franquias competindo em sua temporadacéeeente, nos Estados Unidos, Canada,
China, Europa e Coreia do Sul. E embora as egeigiesam atualmente baseadas em Los
Angeles, as equipes OWL devem construir uma redsstadios com equipes viajando entre os
locais durante a temporada regular (EPULZE, 2020).

Os fas de &portsviajardo distancias mais longas para participartataeios e
eventos, especialmente quando se trata de eveatoantpedo de bilheteria como a recente
Overwatch League Grand Finalem San Francisco, dine Rainbow 6 Major, em Raleigh
ambos atraindo milhares de pessoas. E o mais iamtertpara as economias locais, 0s
torneios atrairam jogadores e participantes deaquhis e do mundo (Salles, 2018).

Mesmo para as comunidades locais que estdo conmegamditrar no mercado, 0S
eventos de &portsinaugurais ja estdo superando as expectativas teadisionais eventos
esportivos,showse outras categorias de entretenimento. Quando desrada, a principal
raz&do para isso remonta a uma métrica: atendinier@alo mercado (SALLES, 2018).

O atendimento comeca com a delimitacdo entre leizem de um dia e pernoite. E
com base em calculos daurism Economigsuma divisdo d®xford Economicgue trabalha
com mais de 150 cidades dos EUA para configuraulzoras de impacto direto, o impacto
econdmico aumenta quando a porcentagem de partieg em viagens de um dia e durante a
noite aumenta(BROCK, 2017).

As comunidades globais apaixonadas associadagsistiiadde esportes eletrénicos ja
estdo provando atrair participantes de eventogmagucom alguns eventos relatando até 70%
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das vendas de ingressos indo para fas fora deadwer€omparativamente, concertos e eventos
esportivos sdo mais frequentemente localizados &ezes, regionalizados, principalmente
gerando comparecimento local e em viagenswidia, o que ndo tem um efeito significativo
no impacto econémico (BROCK, 2017).

Portanto, para os conselhos de turismo que temtgrul$ionar o impacto econémico
direto, garantir eventos que tragam mais visitafdes do mercado (em vez de moradores e
visitantes) gerara receitas de hospedagem, alismi@ntbebidas mais impactantes que geram
receitas fiscais e estimulam fortemente a econoBiBportstambém se afirma como uma
opcao privilegiada para os investimentos locaisRB®S, 2014).

E os esportes eletrdnicos ndo representam apenasoportunidade para eventos
internacionais massivos; ha também grandes cami@sonaacionais e eventos de
qualificacdo, eventos regionais de médio porte ent®g locais ainda menores que podem
crescer e sustentar um ecossistema saudavel pletoymue atende a todos os extremos do
espectro de esportes eletronicos. Esse tipo deladpem 360 para abragar as comunidades de
jogos € a melhormaneira de um destino formar umadeiro centro de esportes eletrénicos.
Isso resultara em patrocinios de marcas consisteb&n como incentivara as marcas a
colocarem mais participacdes de longo prazo ncerierrpor meio da solidificagédo de
escritérios em um viveiro de esportes (FAUST, 2EBNRA; VIEIRA, 2021).

E-Sportsé, sem duvida, um fenébmeno global, mas as comursdadais ainda podem
se beneficiar muito se puderem identificar e prosnoseus maiores ativos, sejam as
instalacBes anfitrids, patrocinadores dispostosuebleneficios exclusivos para hospedar esses
eventos. E com os relatérios econdmicos ja provajqam a apaixonada comunidade de
esportes eletrénicostem o poder de gerar um imgEx@Eonencialmente maior em comparacao
com as categorias de entretenimento tradiciormaisgonselhos de turismo locais ja estédo
explorando opcbes e se envolvendo. Mas, a medidantpis e mais cidades aderem a
tendéncia, esperar para identificar esses bengféciconstruir uma estratégia personalizada
pode fazer com que a cidade seja preterida e adqu&ULZE, 2020).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A governanca de esportes deve deixar de ser gp&lda acOes dos editores e avancar
para um mundo em que uma Organizacdo Global detEspé a principal forca governante.
Um GSO permitiria mais governanca unificadaee®portseem jogos diferentes do que quando

editores diferentes controlam seus proprios jodasnbém é mais facil levar as melhores
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praticas e licdes aprendidas em governance-8pors para esportes emergentes quando a
organizacdo responsavel esta por governar os ceHBpmorts em vez de um editor que esté
tentando fazer isso. Economias de escala també&aneein jogo a medida que a organizacao
cresce, permitindo mecanismos de controle e radaténelhores e mais eficazes (CINTRA
FARIA, FREITAS; REGO 2020).

E, claro, para os melhores jogadores de espoda#dmtos, 0 jogo em si pode levar a
uma carreira. Mais de 80 faculdades e universidddesEUA realizam equipes do time do
colégio. Alguns, como &ark Universitylocalizada em Parkville, MO., oferecem bolsas de
estudos para atletas esportivos.

Os criticos afirmam que os e-atletas que chegaendek/em musculos apenas nos
polegares. Mas esses criticos ndo entendem. O wvidserento mais importante esta no
cérebro. Em média, os jogadores de esportes dalmedtém pontuacdo mais alta do que
outros atletas na se¢do de matemaética dos testebrdesdo em faculdades e tendem a buscar
diplomas em ciéncias, tecnologia, engenharia emmatica.

Entdo, se alguém ainda precisa de esclarecimebie seSports pode-se dar uma
dica. Os videogames ndo sdo uma distracdo escdflietasdo o esporte de espectador mais
participativo do mundo. Os esportes eletronicodcegjudando as comunidades a adotarem as
tecnologias mais avancadas e proporcionando umnbanpara a educacédo e os melhores
empregos de amanha.

4 CONSIDERACOES FINAIS

E-Sportsé, sem duvida, um fendmeno global, mas as comwsdhlxtais ainda se
beneficiam muito se puderem identificar e prommears maiores ativos, sejam as instalacoes
anfitrids, patrocinadores dispostos e / ou berfiexclusivos para hospedar esses eventos. E
com os relatérios econdmicos ja provando que a naade apaixonada por 8portstem o
poder de gerar um impacto econdmico exponencidéneraior em comparacdo com as
categorias de entretenimento tradicionais, osatbas de turismo locais ja estdo explorando
opcoOes e se envolvendo.

Quanto a organizacao, é importante que um corgtivdbrreconheca que cadeSports
é diferente. Um exemplo de um GSO tradicional qgei$so é o FIA. Embora diferentes
classes de motociclismo sejam governadas por umaniancdo, elas garantem que as
diferencas entre cada classe sejam mantidas. E&h gerdrgdos de governo devem levar muito
a sério seu papel de governo. Os editores aindaasaatoridade mais legitima e suas
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intervencdes sdo vistas como a solugéo idealgratdemas. Os 6rgdos de governo parecem
satisfeitos com um papel secundario, no qual ptetem determinar formas menores de

politica ou fazer acordos que séo apenas bengiEcasseus proprios membros.
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