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RESUMO

Campeonatos que outrora eram considerados pequenos torneios promovidos pelos
gamers nas famosas Lan Houses dos anos 2000, desdobrava-se mais tarde no
conhecido e-sports, que trouxe possibilidades de ampliar o mercado de jogos e se
transformou em um negdcio bastante rentavel, deixando explicito o seu potencial por
meio da promogao de grandes eventos de e-sports, promovidos no Brasil e em outros
paises. Os jogos digitais vém ganhando olhares de diversas areas das ciéncias, como
na educacéao, tecnologia, saude e turismo, e a forma como tem se comportado na
execucao dos eventos de e-sports, desperta a atencao para a necessidade da relagao
benéfica que mantém com o segmento de Turismo de Eventos. O presente trabalho
parte do ponto de como os jogos eletrénicos vem a contribuir para um turismo eficiente
na cidade de Salvador. O objetivo deste é identificar as potencialidades dos e-sports
na promogao do turismo em Salvador. Para alcangar tais estudos e resultados, foram
utilizadas pesquisas, e entrevistas semiestruturadas com dois gestores de
organizagbes que se relacionam ao tema, além de organizar eventos de esportes
eletrbnicos na cidade de Salvador, e um influenciador soteropolitano da comunidade
gamer, com o0 objetivo de mostrar como é a visdo do publico que consome esse
produto, relacionado ao turismo. Com este trabalho foi possivel verificar com o auxilio
das entrevistas realizadas se Salvador, de fato, pode compor um cenario competitivo
de eventos de e-sports, chegando ao ponto em que a cidade, ao apresentar bons
espagos e equipamentos disponiveis, podem sim contribuir com um cenario
competitivo de jogos eletrénicos, entretanto este deve ser bem planejado em parceria
com os setores publico e privado.

Palavras-chave: Audiovisual. Jogos digitais. E-sports. Turismo de eventos.
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1 INTRODUGAO

O surgimento dos jogos digitais na década de 70 foi considerado uma inovagao
tecnologica que causou entusiasmo entre as geragdes mais jovem daquela época,
sendo popularizados por meio dos fliperamas e consoles, com o passar do tempo o
acesso a internet e a evolugdo dos jogos proporcionou uma expansao do mercado.
Com o crescimento do cenario de jogos digitais revelava-se formas de melhor explora-
lo, uma delas surgiu a partir do ano 2000, com o surgimento de um movimento que
nascia nas lanhouses brasileiras e de outros paises, na realizagdo de pequenos
torneios entre os jogadores, ndo imaginavam que seriam pioneiros dos atuais eventos
de campeonatos de e-sports, que € considerado um segmento bastante lucrativo. A
expectativa é de que a receita total passe de US$227 bilhdes em 2023 para US$312
bilhdes em 2027 (CNN BRASIL, 2023).

Com a ascensao dos eventos de e-sport e do grande publico que ele capta,
torna-se evidente o seu potencial, a partir disso € sugerido seu alinhamento com o
setor do Turismo, fomentando o turismo local por meio dos eventos de e-sports, ja
existem alguns estados como Sao Paulo, Rio de Janeiro, Belo Horizonte e Recife que
realizam grandes eventos do segmento e atraem em seu publico fas de outros
estados.

Este trabalho surgiu da necessidade de avaliar se a cidade de Salvador poderia
abrigar um possivel circuito de eventos de e-sports. Também seria analisar como este
poderia impulsionar o turismo local.

A ideia que nos inspirou o desenvolvimento deste trabalho, faz parte de um
paper produzido na disciplina de Toépicos em Economia e Cultura, no qual
apresentavam a cultura brasileira por meio da representagcdo nos jogos digitais,
refletindo como e qual seria o papel desses jogos no turismo local, trazendo mais
especificamente para a nossa cidade de Salvador.

Sob a orientagdo da Docente Carmen Lucia Castro Lima, orientadora deste
trabalho, conhecedora do tema, e a respeito de diversas tecnologias, houve a
oportunidade de levar essa indagacao a frente, desdobrando-se nessa pesquisa,
tentando ao maximo explorar a maior parte deste universo em que o tratado tema se
relacionava: jogos digitais, e os campeonatos de e-sports. Mas uma das dificuldades,
era justamente, como tratar de um tema que se mostra tdo atual, mas em algum

momento esteve presente na vida de uma parcela das pessoas que tiveram contato
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com essa tematica, entretanto ndo era uma realidade na vida de diversas pessoas,
inclusive nas dos autores. Entretanto o universo dos jogos digitais, que ja englobava
seus diversos panoramas de atuacgao: educagao, tecnologia e saude, era um tema
pouco discutido na area do turismo.

Durante os levantamentos bibliograficos feitas no decorrer deste trabalho nao
foram encontrados materiais que relacionassem essas duas areas expostas no
escopo: turismo e jogos digitais.

A justificativa que norteia este trabalho é que diante do tema proposto este
estudo contribuira para o entendimento das novas relagdes do turismo com a area dos
jogos digitais, na cidade de Salvador. — Demonstrando o papel do cenario dos
campeonatos de e-sports na localidade, uma vez que nao ha estudos cientificos que
abordem este assunto conhecido.

Toma-se como ponto preliminar, como o atual cenario dos jogos se comportava
durante o periodo desta pesquisa; e das relagdes que poderiam surgir entre os jogos
digitais e o turismo, uma nova visao foi apresentada relacionada ao enfoque dos
eventos de e-sports.

Um dos pontos percebidos, € que diferente de muitos temas que tiveram um

contrapé devido a ocorréncia da pandemia ocorrida no ano de 2019, e seus problemas
gerados devido ao virus SARS-COVID-19'. Uma das formas de retardar o
crescimento do virus foi por meio do isolamento social, que manteve e aproximou
diversas pessoas das ferramentas tecnoldgicas, como o entretenimento via redes
sociais, jogos digitais, das plataformas de streaming que também possibilitou o
crescimento de investimento no setor de jogos? bem como a incidéncia desse assunto
em diversas areas de estudos, correlacionando a area das tecnologias e, também se
aproximando das areas teorico/sociais, abrangendo cada vez mais leques e
possibilidades de estudos.

A partir das matérias disponibilizadas na internet os estudos propostos nesta
pesquisa. Por mais que o setor de eventos tenha se prejudicado com a pandemia?,
este empecilho também representa um certo ganho positivo, pois aumenta o consumo

dos jogos digitais e deu uma maior visibilidade aos campeonatos de e-sports?, além

' Disponivel em: <https://portal.fiocruz.br/impactos-sociais-economicos-culturais-e-politicos-da-
pandemia> Acesso em: 17 nov, 2023.

2 Disponivel em: < https://www.insper.edu.br/noticias/mercado-de-jogos-eletronicos-tomou-impulso-
na-pandemia-e-continua-em-alta/> Acesso em: 18 nov, 2023.

3 Disponivel em: < https://fateclog.com.br/anais/2022/640-1113-1-RV.pdf> Acesso em: 18 nov, 2023.
4 Disponivel em: < https://revistaesquinas.casperlibero.edu.br/esportes/nao-e-so-jogar-videogame-e-
sports-crescem-em-meio-a-pandemia/> Acesso em: 18 nov, 2023.
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de apresentar o tema a novos publicos, faixa etarias e nichos sociais diferentes.
Diante das informacgdes apresentadas neste trabalho, o problema que norteia esta
pesquisa € o seguinte: Em virtude do crescente cenario dos jogos digitais e eventos
de e-sports na cidade, de qual forma os campeonatos de e-sports podem alavancar o
turismo na cidade de Salvador, podendo-se afirmar que Salvador tem potencial para

sediar estes eventos e que eles venham a contribuir com o turismo na cidade?

De acordo com os estudos deste trabalho, indaga-se onde os eventos de e-
sports entrariam em Salvador, se na cidade ha empresas com projetos de criar
eventos desse tipo, e como tais empresas tém ciéncia da possivel relagao da area dos
jogos com o turismo, de modo que gere atrativos na cidade. Este trabalho tem como
objetivo geral identificar as possibilidades dos e-sports dentro do tema jogos digitais
na promoc¢ado do turismo em Salvador, por meio da observacido de empresas
participantes na organizagao destes eventos, e como tais eventos contribuiram com o
turismo local, e como objetivos especificos, compreender a relagdo que os jogos
digitais mantém com o turismo de negédcios e eventos; apresentar a potencialidade da
cidade de salvador como impulsor do turismo local através dos e-sports; Como os e-
sports contribuem com o turismo local através dos eventos organizados na cidade por

empresas especializadas nesse ramo.

Nés acreditamos que os eventos de e-sports sob um parametro dos jogos
digitais, € uma das ferramentas de potencialidade para promocéao turistica e que
Salvador dispde de espagos e equipamentos para sediar eventos deste tipo, para que
possam vir a contribuir com o turismo local. Este poderia também alavancar o
desenvolvimento do cenario na cidade, por intermédio dos espacos disponiveis,
contando com a participagao de entidades que representem e incluam os entusiastas
e publico consumidor da tematica presentes na comunidade local, na cidade de
Salvador.

Esta pesquisa propde contribuir na compreensao dessa nova relagédo do
turismo com os jogos digitais, o que a caracteriza como uma pesquisa de natureza
basica. De acordo com Gerhardt e Silveira (2009), este objetiva gerar novos

conhecimentos, sendo uteis para os avangos das ciéncias.
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Sera aplicada uma abordagem qualitativa em que a caracteristica deste tipo de
pesquisa busca explicar o porqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas
nao quantificam os valores (GERHARDT; SILVEIRA, 2009).

Tomando um método dedutivo que parte de um objeto maior para um objeto
especifico, sendo aqui, atravessando desde o audiovisual, até a tematica de jogos
digitais, os eventos de e-sports e Turismo de Eventos. Este trabalho afunila seus
meios de pesquisa para que venha a ter um melhor entendimento e recorte dos temas
abordados em seu escopo.

Como procedimento para tais, de acordo com Marconi e Lakatos (2003) os
métodos de procedimentos se referem as etapas mais bem engessadas do estudo,
com o pressuposto de explicar os fendbmenos que aparecem ao decorrer da pesquisa.
Essa pesquisa sera viabilizada através de ferramentas como levantamento
bibliografico onde segundo Fonseca (2002) é realizada através de levantamentos
tedricos ja realizados e estudados, publicado por meios escritos e eletronicos, tendo
um objetivo basico de recolher informacgdes prévios e/ou finais sobre o problema para
que se procura a resposta. A pesquisa de campo, que se caracteriza pelas
investigagbes, que acontece na coleta de dados junto a membros de organizagdes,
com diferentes recursos de pesquisa (FONSECA, 2002). O procedimento pesquisa
ex-post-facto, também sera utilizado aqui, uma vez que partes desta pesquisa serao
obtidas apds o acontecimento dos eventos citados no trabalho, seguindo o conceito
apresentado por Fonseca (2002). Além de utilizar-se de coleta de dados, junto a
trabalhos académicos, estudos, noticias e empresas locais, este ultimo se utiliza de
entrevistas semiestruturadas com os lideres representantes do espago e empresa
Nave Arena CWG, o fundador da empresa MITY, organiza eventos de e-sports em
diversos locais principalmente na cidade em questdo, e para mais além desses, foi
entrevistado um influenciador das comunidades periféricas, que tem o publico gamer
como principal perfil de enfoque, para obter resultados e posteriormente serao
analisados.

O primeiro capitulo, trara alguns conceitos base para o entendimento das
tematicas apresentadas durante este trabalho, além de apresentar todo um
norteamento de informagdes para o leitor, apresentando um pequeno apanhado
acerca dos conceitos que se correlacionam com o tema proposto por esta pesquisa
(jogos digitais e e-sports) tragcando uma relagdo com o turismo, destacando-se

elementos que ajudam a contribuir com a compreensao da tematica apresentada.
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O segundo capitulo abordara informagdes sobre os grandes eventos de e-
sports ocorridos no Brasil, além de demonstrar através de numeros como o setor de
e-sports vem se comportando dos ultimos anos até o atual ano (2023) demonstrando
como se sucedeu o crescimento no pais

O terceiro capitulo apresentara a cidade de Salvador como produto turistico e
posteriormente um pequeno histérico dos eventos de e-sports na cidade identificando-
os entre o ano 2017 a 2023.

No quarto capitulo serdo analisados e discutidos os resultados coletados na
entrevista com os representantes da empresa Nave Arena CWG, da empresa MITY
Producdes Culturais e um influenciador membro da comunidade gamer.

No Capitulo final serao feitas as consideragdes dos autores acerca da resposta
do problema levantado e sugestdes sobre o objeto da pesquisa a partir dos dados

coletados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo apresentadas ao leitor algumas definicdes que servem como
fundamentos para a analise de dados, na compreensao dos proximos capitulos, vale
ressaltar que os conceitos que serdo apresentados a seguir estdo correlacionados

com o tema de eventos de e-sports que € proposto neste trabalho.

2.1 Jogos digitais

Os jogos digitais sdo artefatos culturais que carregam consigo expressoes
culturais de uma sociedade, manifestados por meio da sua narrativa, personagens e
nos cenarios (reais/ ficticios), que sao embutidos nos games e idealizados com o
objetivo de oferecer para as novas geragdes, uma possibilidade de lazer que esteja
em consonancia da atual “industria da diversao”, o audiovisual contribui para a
chamada “industria da diversdo”, uma vez que sao investidos cada vez mais nas
producgdes de jogos digitais, aprimorando a criagdo de novos universos que causam
esse impacto. Esses novos universos, envoltos no mundo digital, ocorrem com a
juncao de histérias, sejam elas ficticias ou baseadas na realidade, com as midias

digitais que conquistam o mundo cada dia mais.

No ambiente dos jogos digitais € proposto tornar mais facil a interagao entre
jogadores como € o caso nos chamados jogos multiplayers® ndo sendo exclusivo
dessa modalidade em si, se nela estiver presente algum tipo de linguagem “a
comunicagdo em um jogo digital ndo precisa restringir a texto [...]" (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012) os espacgos dos jogos digitais além de permitir a comunicagao

através de locais distantes permite, aprofundar e unir espagos sociais.

A seguir na figura 01 é possivel compreender essa comunicagao que 0s jogos
digitais mantém com os jogadores através dos cenarios e da narrativa, a imagem € do
jogo Arida: Backland’s Awakening que tem como seu plano de fundo o sertdo baiano,
narrando a histéria de uma menina chamada Cicera e seu avd que enfrentam
dificuldades como a fome e a seca. O game é produto do projeto Comunidades

Virtuais, da Universidade Federal da Bahia, a proposta dos desenvolvedores era criar

SMultiplayer é o nome dado a modalidade que podem ser jogados por mais de uma pessoa, seja online
ou offline.
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um ambiente para o game semelhante ao mundo real, evidenciando questdes sociais

enfrentadas na regiao do sertao.

Figura 01. Imagem do jogo arida: BACKLAND'S AWAKENING

= = .

GAME LAB.

=

e - =

Fonte: AOCA

Para entrar de fato no universo dos jogos digitais & preciso entender o que sao
0s jogos, como ele acontece, suas principais ferramentas e seu ambiente de atuacao.
Diversos autores ainda discutem acerca do conceito mais conciso de jogos, se
propondo a conceituar esse tema de uma forma mais direta possivel, entretanto ha
uma grande controvérsia em torno da diferenga entre a definigdo de jogos e a definicao
do ato de jogar um jogo em si — para isso € necessario entender o que fato é jogar um
jogo. Em sua obra Regras do Jogo, os autores Salen e Zimmerman (2012) apontam
que para entender melhor essa problematica dos conceitos, € necessario entender
como cada palavra se apresenta — play / jogar — aqui sendo utilizada como agao, ou
sendo tratada pelos autores como interagdo ludica, e — game / jogo — sendo
representado como o objeto em si. Para figurar essa fala, os autores criam dois
cenarios possiveis: os jogos fazendo parte da interagao ludica, e o segundo, onde
trata a interacdo ludica um produto dos jogos, como se apresentam nas figuras a

seqguir:
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Figuras 02 E 03. Esquema de relagao apresentada na obra: regras do jogo.

Figura 02 Figura 03

Interacao
lidica

Interacdo
lidica

Fonte: Salen; Zimmernam (2012).

Baseando-se nas figuras acima apresentada na obra desses autores, podemos
ter duas formas que os conceitos se apresentam, de acordo com a figura 02, os jogos
sdo um subproduto da interagao ludica, ou seja, o ato de — jogar (play) um jogo — é
uma atividade, e é nessa atividade que o jogo (game) se insere, enquanto ato
acontece. E na figura 03, a interagéo ludica é um dos diversos elementos dos jogos,
sendo o melhor conceito apresentado, aquele que consegue diferenciar essa relagao,
a fim de tentar explicar ambos os cenarios.

Com isso pode-se notar que diversos autores se propuseram a caracterizar o
termo jogo, contudo, cada um sob um reflexo e enfoque unico, nem sempre
conseguindo abranger os dois cenarios ou separa-los de cada conceito, ainda
segundo a obra de Salen e Zimmerman, o livro apresenta diversos conceitos de
autores que se propuseram a conceituar e caracterizar o termo, como alguns estao

dispostos no quadro a seguir:
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Quadro 01. Conceitos de jogos apresentados na obra — Regras dos jogos — Salen;

Zimmerman (2012)

AUTOR(ES) OBRA

SERIOUS

CLARK C. ABT (1970) /o (1970)

JOHANN HUIZINGA Homo Ludens -

(1938)

| Have No Words & |
GREG COSTIKYAN Must Design - (2002)

DEFINICAO

“‘um jogo é uma atividade entre dois ou
mais tomadores de deciséo
independentes buscando alcancgar seus

objetivos em um contexto limitador”

‘logo é uma atividade livre, ficando
conscientemente tomada como “nao
séria” e exterior a vida habitual, mas ao
mesmo tempo capaz de absorver o
jogador. E uma atividade desligada de
todo e qualquer interesse material, com
a qual ndo se pode obter lucro. Sendo
praticada dentro dos seus proprios
limites de tempo e espago, promovendo

a formacao de agrupamentos sociais.

“Um jogo é uma forma de arte na qual os
participantes, denominado de jogadores,
tomam decisdes a fim de gerenciar os
recursos por meio das fichas do jogo, em

busca de um objetivo”.

Fonte: criado pelos autores (2023)

De forma que cada conceito vem a se complementar e expandir o

entendimento, € possivel perceber pequenas “falhas” — sendo possivel o préprio autor

ser ciente dessas falhas apresentadas no seu conceito - como € o caso autor Clark
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C. Abt (1970), nesse caso o autor € ciente e escreve na sua obra, em que o apresenta,
onde os jogos nem sempre vao representar uma disputa entre adversarios, uma vez
que existe uma modalidade de jogo chamado — cooperativo — que propde a
colaboragdo entre dois ou mais jogadores, para atingir determinados objetivos,
tomando decisdes ativamente no jogo, como comentam os autores da obra Salen e
Zimmerman “[...] sua defini¢cao é estreita demais — ela exclui os jogos cooperativos ou
solitarios.” (SALEN; ZIMMERMAN, 2012) tal conceito, ainda poderia ser revisto, e
melhorado.

No conceito apresentado por Huizinga (1938) que vem a ser um dos mais
conhecidos e influentes estudiosos da area da antropologia, trata o jogo em sua obra
“Homo Ludens” como uma atividade livre, sendo n&o séria, e fora da vida cotidiana
relevante, além de afirmar que os jogos ndo devem associar-se a nenhum interesse
material ou lucro; pode criar sua propria limitagdo de tempo e espago; e geram grupos
que se distanciam do mundo exterior — ou seja, real. Esse conceito, vem a ser bastante
abrangente no que concerne, o quesito atividade, acao (play) de um jogo, vem a se
inserir totalmente na interacdo ludica, excluindo a possibilidade de ver o jogo (game)
como o ato que insere dentro dele também a atividade ludica.

O conceito e trabalho apresentado por Huizinga serviu como base para
diversos outros autores em decorréncias dos anos seguintes expandir e aprimorar o
conceito, s6 mais a frente, Greg Costikyan (2002) em seu ensaio dispde a falar dos
jOogos, no seu conceito os traz como uma arte, ou seja, uma cultura; jogadores como
tomadores de decisao, diferente do autor conceituado anteriormente (Huizinga), aqui
o tempo e espaco sdao moldados a partir das escolhas dos jogadores, como
personagens indispensaveis; apresenta o gerenciamento de recursos, as decisdes
que o jogador vai chegar a um determinado objetivo.; fichas de jogo que vem a ser a
forma que o jogador vai ilustrar suas decisdes, e 0 objetivo em si, que vem a ser o
ponto final de resultado da agado. Nota-se que aqui ele dispde o jogo (game) como
cenario de evidéncia, que o jogo através do jogador vai criar seu préprio objetivo, com
0s meios e decisdes que estdo disponiveis, vale ressaltar que Costikyan (2002) &€ um
dos unicos estudiosos, pelo menos da época em que a obra o citou, que trata os jogos
como uma forma de arte.

Como forma final de conceituar jogos, e depois de definir diversos conceitos do
tema, os autores Salen e Zimmerman (2012), definiram o jogo como: “Um jogo € um

sistema no qual os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras
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que implica um resultado quantificavel” (Salen; Zimmerman, 2012), essa definigdo
consegue abranger os dois cenarios apresentados até aqui, além de conseguir
representar diversos pontos positivos dos conceitos apresentados pelos estudiosos
citados em sua obra, conseguindo se aplicar em todos os tipos de jogos (game) mas
também se expandindo e aplicando no ato de jogar (play).

Para poder conceituar os jogos digitais apresentamos as contribuicdes de
Arruda (2011) os jogos digitais sdo aqueles que podem ser jogados através de
estruturas baseadas em codigos binarios, ou seja, aqueles que possuem em si algum
tipo de programacédo. Esse conceito apresentado pelo autor consegue ser bem direto
e amplo, especificando bastante o termo, especificamente os jogos digitais, agora
apresentam um viés tecnoldgico, o termo digital agregou uma nova forma de perceber
e definir os jogos, agora os elementos e componentes que os compdem sao fatores
determinantes nos conceitos.

Como é o caso do conceito apresentado por Schuytema (2008 apud ASSING;
SILVEIRA, 2020) um jogo digital € apresentado como uma atividade ludica que se
forma através de acgdes e de decisdes que se seguem em uma posicao final. Estas
etapas de agbes e decisbes tem a sua limitagdo formada através de um conjunto de
regras e de um universo controlado por um programa de computador. Com este
conceito, prevalece ainda o entendimento do jogo como uma atividade ludica,
entretanto aqui o diferencial, é o surgimento da presenga de um componente digital,
que neste caso vem ser o computador.

Os jogos digitais e eletrobnicos podem assumir diversas formas, sendo
direcionados para diferentes plataformas, podendo ser computadores (PC); consoles
(videogames), telefones (mobiles), é imprescindivel também visualizar que os jogos
digitais sdo produzidos para um ou mais jogadores, podendo a chegar até mesmo em
comunidades inteiras. “[...]Os jogos digitais sdo sistemas]...]” (Salen; Zimmerman,
2012). Os autores frisam que as definigdes de jogo apresentadas anteriormente nao
fazem distingao entre os jogos digitais e nao digitais, a distingdo so vira, caso venha
expressa em seu conceito, as particularidades, como € o caso de alguns conceitos
que se embasam em componentes especificos da tecnologia. E finaliza seu
pensamento afirmando que as qualidades que definem um jogo em uma midia,
também o definem em outra midia.

Segundo Arruda (2011) os jogos digitais configuram-se como artefatos culturais

contemporaneos, baseados nas tecnologias da microinformatica, ou seja, os jogos
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digitais sdo um produto das novas vertentes tecnoldgicas, o autor ainda complementa
este conceito afirmando que os jogos digitais permitem o faz de conta pelo audiovisual,
€ através dele que se cria dimensdes temporais e exploragdes espaciais criadas pelo

jogador.

Figura 04. Jogo eletronico: Counter Strike.
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Fonte: Valve (20XX).

Na figura 04 acima € dado um exemplo de um jogo eletrénico que permite esse
faz de conta que o audiovisual traz, o Counter Strike: Global Offensive®, conhecido
popularmente entre os gamers como CS:GO, ele € um jogo competitivo de tiro na
primeira pessoa, 0 jogo possui varios modos de competicdo, mas na modalidade de

e-sports sdo formados times profissionais, com 5 jogadores em cada time (5x5).
2.2 E-sports

Os e-sports (electronic sports), desenvolvem-se dentro do universo dos jogos
digitais, o termo é algo relativamente atual e se refere a competicdes de jogos
eletrénicos, no entanto, ha relatos que datam campeonatos entre grupos e jogadores

6 0 jogo nasceu de uma modificagdo da série do jogo Half Life, o CS:GO cresceu nas lan-houses e se
tornou um sucesso nas arenas de e-sports, 0 game envolve muita estratégia, agéo e trabalho em
equipe.Disponivel em:<https://www.espn.com.br/esports/artigo/ /id/12108849/tudo-sobre-counter-
strike-2-guias-dicas-esports-muito-mais>. Acesso em: 22/11/2023
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no ano de 1972, organizada pela Universidade e laboratério de Inteligéncia Atrtificial
de Stanford, a competi¢cdo do jogo Spacewar, foi o primeiro campeonato organizado

que colocou jogadores uns contra os outros no estilo arena.

Figura 05. Campeonato de spacewar — Organizado pela universidade de stanford
em 1972.

Fonte: SITE REDBULL — E-SPORTS ORIGENS.

Segundo o GE (2020) em 1980, oito anos depois a empresa Atari organizou o
Space Invaders Championship, uma competicdo em larga escala do esporte
eletrénico, com aproximadamente 10 mil participantes, de varias partes dos Estados
Unidos.

Segundo a Fundacgéo Instituto de Administragao - FIA (2018), os e-sports séo
competi¢cdes organizadas de jogos eletrénicos, envolvendo equipes ou jogadores
individuais disputando a vitoria entre si, que estejam conectados por meio da internet
ou uma LAN, que vem a ser o conjunto de computadores na mesma rede.

Nas competi¢des de jogos eletronicos os atletas, fazem parte de uma estrutura
profissional, e sao assistidos por uma audiéncia presencial e/ ou online, por meio de
varias plataformas como stream ou TV, o que move essa engrenagem dos e-sports
sdo: os jogadores, as empresas de games, eletrénicos, as ligas e as plataformas de
streaming (GE, 2020).



26

Os jogadores profissionais sdo contratados pelas organizagdes, sao
remunerados e disputam os campeonatos, sua rotina pode chegar até 12 horas por
dia de treinamento. As empresas de games ou desenvolvedoras sao responsaveis
pela elaboragéo dos jogos e atualizagdes, e precisam manter o didlogo com os fas e
os jogadores recebendo o feedback dos jogos. As ligas sdo responsaveis por realizar
os torneios, criam regras de disputas e captam os recursos para promover e divulgar
os e-sports, elas podem ser dos proprios desenvolvedores ou independentes. E as
plataformas de streaming sao responsaveis por transmitir os torneios para o mundo
inteiro, pode-se citar as plataformas mais conhecidas no cenario a Twitch, Youtube e
o Facebook Gaming.

A modalidade de e-sports surgiu acompanhando a evolugdo do meio de jogo
de diversos jogadores, como por exemplo jogar em coletivo, entretanto o proprio termo
e-sports vem envolto a algumas problematicas, como por exemplo a caracterizagao
dos esportes eletrdbnicos como esporte, ainda segundo a FIA (2018) os atletas de
campeonatos eletrbnicos passam por todo processo de treinamento, disciplina e
dedicacéao presente nos esportes fisicos, sendo utilizados mais as mentes que corpos,
participando muitas vezes também de treinamentos fisicos em sua preparagao.
Ainda que sejam do mesmo universo, Salvani e Sampaio (2021) apresentam os jogos

e esportes eletrébnicos como coisas distintas:

“[...] o jogo é apenas uma recreacdo, algo mais espontaneo e com regras
mais flexiveis. Ja o jogo voltado para o esporte eletrdnico, tem regras firmes
que devem ser seguidas, a competicdo é levada mais a sério e busca pela
profissionalizagéo ou ja é profissionalizado”. (SALVANI; SAMPAIO, 2021)
Os autores ainda complementam essa ideia, afirmando que mesmo o game
jogado pelo competidor pode ser utilizado como recreagao, lazer, o que define se o
jogador se tornara um pro player 7 é a sua dedicagdo ao jogo e seu processo de
treinamento.
Para Wagner (2006 apud MEDEIROS, 2018) o e-sport € a area de atividades
esportivas que as pessoas desenvolvem e treinam habilidades mentais ou fisicas, no
uso de tecnologias de informagédo e comunicagéo. Ou seja, os autores reforcam que

0os e-sports trabalham as capacidades mentais e fisicas dos seus praticantes,

" Pro player é o nome dado ao profissional de esportes eletrénicos. Disponivel em: <https://e-
sporti.com.br/noticias/2020-10-voce-tem-talento-e-quer-se-tornar-um-pro-player-confira-as-nossas-
dicas>-. Acesso em: 22/10/2023
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entretanto essa questao é mais profunda do que aparenta. O autor ainda cita uma fala
de Levy, que traz um novo conceito de cultura, este agora atrelado ao virtual para

explicar a crescente dos campeonatos eletronicos.

Com o surgimento de uma cibercultura, o meio virtual esta intimamente
ligado ao real, tornando assim o virtual algo real para o consumidor
deste meio dos jogos eletronicos, ou seja, a maneira de se comunicar,
trabalhar, ter relagbes sociais, viver, mudou comparado ao séc.
Passado, muito devido ao processo em que a internet, celulares e
computadores pessoais estdo cada vez mais acessiveis para as
pessoas, e os jogos eletrdnicos ndo fogem a essa regra, por estarem
ligados ao meio digital. (LEVY, 1996 apud MEDEIROS, 2018)

Imerso nesse conceito de cibercultura, se desenvolveu os jogos digitais e os

campeonatos de jogos eletrénicos, onde cada vez se pode perceber altas de
investimentos econdémicos.
Para entender o crescimento do fendmeno que se tornaram os e-sports € necessario
entender o processo de evolugdo dos e-sports e como este ocorreu na histéria, foi
criada uma linha do tempo baseada no trabalho apresentado por Assing e Silveira
(2020)

Grafico 01. Breve linha do tempo — E-sports — (1972 — 2023).
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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A realizagao dos torneios de e-sports se tornaram um negocio lucrativo. De
acordo com GE (2021) o estudo realizado pela empresa Newzoo em 2019, mostrava
que a industria de e-sports teve um faturamento de US$ 957,5 milhdes no ano, e em
2020 mesmo com os impactos da pandemia, houve apenas uma queda de 1,1%,
tendo um crescimento em 2021 de 14,5%, totalizando mais de US$ 1 bilhdo
arrecadados, e acredita-se que em 2024 a modalidade fature US$ 1,6 bilhdes. A
queda de 1,1% no faturamento do mercado de e-sports, que houve durante a
pandemia tem relagdo com o cancelamento dos eventos presenciais, por outro lado
com o confinamento foi notado o aumento dos telespectadores nas plataformas de
streaming, segundo o GE (2021) o aumento foi de 9,6% no numero de espectadores.

Alguns jogos eletrénicos ganharam destaque e movimentaram o cenario de e-
sports no mercado global. O jogo League of Legends conhecido pela comunidade
gamer como LoL, foi desenvolvido pela Riot Games, no game sdo formados dois times
com cinco jogadores cada, o objetivo € destruir a base adversaria. Um dos maiores

torneio do game é o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLol).

Figura 06. Imagem do jogo league of legends (lol).

Fonte: Site oficial Forbes.
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Figura 07. Imagem do jogo: Counter Strike GO.

Fonte: Amazon In.

Um classico das competicdes € o Counter Strike, comumente conhecido entre
o publico gamer como: CS, jogo desenvolvido pela Valve, categoria de tiro, pode ser
jogado individualmente ou em equipes, segundo a CNN BRASIL (2023) o game é

responsavel pelo amplo calendario dos torneios internacionais.

Figura 08. Imagem do jogo: DOTA.
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Também desenvolvido pela Valve o game Dota 2, tem o objetivo de destruir o
ancestral inimigo e ao mesmo tempo se proteger deles, requer estratégia, séo
formadas duas equipes ambas com 5 jogadores segundo o site Tecmundo (2023) o
jogo movimentou em 2022 mais de US$ 32,8 milhdes, entre todos da categoria esse

sempre foi 0 jogo com maior recompensa.

Figura 09. Imagem do jogo: FORTNITE.

Fonte: Site Oficial FORTNITE

Outro jogo € o Fortnite, desenvolvido pela Epic Games, as competigdes sao
realizadas pela prépria produtora, o objetivo do game € ser o ultimo jogador
sobrevivente no mapa da arena, os players para ter sucesso nessa missdo buscam
armas e equipamentos para ajudar a eliminar os outros jogadores. Uma das maiores
competi¢cdes do game € a Fortine Champion Series (FNCS), em 2023 o torneio teve a
premiacdo de US$ 31 mil para o primeiro lugar (CNN BRASIL, 2023)

O futebol ndo poderia ficar de fora desse universo dos jogos, o game FIFA
produzido pela EA Sports, também é popular nos torneios e possui um campeonato
com varias etapas de classificagado, como FIFA e Nations Cup. Em 2023 a competigéo
aconteceu na Arabia Saudita, e o Brasil foi o bicampedo (CNN BRASIL, 2023)
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Figura 10. Figura do jogo: FIFA.

Fonte: Site Olhar Digital.

Alguns paises notaram esses sinais de crescimento no mercado de jogos entéo
a partir disso estudaram formas de explorar mais o setor e é o caso da China, que
investiu cerca de R$8,5 bilhdes em instalagbes destinadas a sediar e receber. eventos
de jogos eletrénicos, sendo o local um dos pioneiros a ter relevancia no mercado de
jogos eletrdnicos. Localizada ao leste da China, a cidade de Hangzhou foi projetada
pelo governo chinés, e possui aproximadamente 13 instalagdes, contando com um
hotel tematico para receber o publico, todo esse investimento para sediar as
competi¢cdes que aconteceram em 2022 no local. Além disso diversos paises ja
apoiavam o setor de jogos com seus esquemas de fomento cultural e empresarial
desde 2007, a Franca por exemplo avaliou que a cada euro investido no setor, foram
captados 8 euros em investimento privado sendo retornado 1,8 euro em impostos para
0 pais, seguindo esse exemplo, a Alemanha langou em 2023 um fundo anual de 78
milhdes de euros para financiar o desenvolvimento de jogos (CARTA CAPITAL, 2023)

A China aproveitou de forma inteligente o crescimento dos jogos eletrdnicos, e
a partir deste caso do seu investimento nos eventos de e-sports, tornou-se em
evidéncia o potencial do setor de eventos de e-sports e a relacdo desse novo mercado

com o segmento de turismo de Eventos.
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2.3 Turismo de Eventos

Para facilitar a compreensao acerca do segmento de Turismo de Eventos, sera
esclarecido de forma breve o que se refere ao evento. De maneira geral pode ser uma
concentracdo ou reuniao formal realizada por pessoas e entidades em data e local
especifico, com o objetivo de celebrar acontecimentos importantes e estabelecer
contatos comerciais, culturais, esportivos, sociais, familiares, religiosos, cientificos etc.
(ZANELLA, 2012 apud LARA, 2017).

Nesse sentido os eventos se relacionam com as mais diversas areas de
atuacado existentes, sendo também precursores de importantes resultados na
obtencao de objetivos, a partir dessas afirmagdes também ¢é possivel compreender
gue um evento ndo ocorre por acaso, mesmo sendo uma simples concentragéo requer
planejamento.

De acordo com a finalidade de cada evento as caracteristicas na sua
organizacao sofrerao alteracdes, e podem ter diversos tamanhos, ou classificagdes e
cada um deles se propde a representar e apresentar diferentes conjuntos de ideias,
para que com isso se tenha um melhor entendimento dos assuntos que cada evento
se propde a passar. Ou seja, na realizagado dos eventos de e-sports o publico gamer
participa com o objetivo de competir nos times ou como telespectadores das
competicdes.

Na realizagédo do evento, a equipe organizadora e os participantes, utilizam da
infraestrutura basica do local em que esta sendo sediada, a depender do tamanho do
evento sua realizagdo pode trazer beneficios na infraestrutura do local, como
construcao/reforma de espacgos voltados para o segmento, manutengcao de locais
proximos, segurang¢a e movimentagcdo da economia local. Esse processo ocorre no
desenvolvimento do Turismo de Eventos. Para alguns autores, o Turismo de Eventos
esta atrelado aos encontros de negdcios, porém nem todos os eventos séo voltados
para o lado profissional. De acordo com o Ministério do Turismo (2010) Turismo de
Negocios e Eventos compreende como o conjunto de atividades turisticas que
corresponde ao encontro profissional, associativo, institucional, comercial,
promocional, técnico, cientifico e social. Outro conceito que é relevante, € de Britto e
Fontes (2002), que considera o Turismo de Eventos, um segmento que cuida dos
varios tipos de eventos que se realizam nas mais diversas areas, s&0 congressos,

conferéncias, cursos, exposicoes, feiras, shows, simpdsios, solenidades, por exemplo,
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que refletem o esfor¢co mercadologico dos mais diversos setores, como as areas
meédicas e de saude, culturais, econdmicas e juridicas.

Na area de turismo o evento é considerado um forte aliado na promogao
turistica e fortalecimento do turismo em periodos sazonais, que a depender da
duracgéo do evento, os participantes e organizadores utilizam toda a estrutura turistica
local (transportes, meios de hospedagem, estabelecimentos de alimentos e bebidas,
comeércio local etc.). Como afirma Coutinho H. P. e Coutinho H. R. (2007 p.06) no
turismo, os eventos sdo considerados como a nova realidade da atividade turistica,
possibilitando o desenvolvimento de novos destinos, de capitais e municipios com
estrutura ja ambientada ou em vias de projecao para a sua independéncia econdémico-
financeira.

A propria captagdo de eventos em si pode ser utilizada como fomentadora de
um evento para um determinado local, e isso sera revertido em visibilidade, e para o
aprimoramento dos conhecimentos cientificos do local vem como corpos atuantes
modificadores desse cenario, uma vez que gera emprego (ZANELLA, 2012 apud
LARA, 2017).

3 GRANDES EVENTOS DE E-SPORTS NO BRASIL

Este capitulo se refere ao mercado de eventos de e-sports no Brasil, serdo
apontados na segao a seguir dados sobre o faturamento desse setor, e na préxima
secao serao identificados os principais eventos de e-sports entre o ano de 2016 a

2023 e apresentados o resultado do numero de publico.
3.1 Mercado de e-sports no Brasil

Ainda que o enfoque deste trabalho seja voltado para os eventos de e-sports
na cidade Salvador-Ba com o recorte do periodo de 2017 a 2023, considera-se
importante mencionar que o cenario nacional de e-sports ja se comportava bem e teve
seu crescimento gradativo no mercado de eventos. Em 2015 os e-sports ja
movimentavam um grande publico no Brasil, que de acordo com Jusbrasil (2021) em
um evento ocorrido em Sao Paulo foi contabilizado 12 mil pessoas acompanhando ao
vivo uma partida de League of Legends no estadio Allianz Parque. Mais tarde em 2021
em uma pesquisa realizada pela Newzoo o Brasil ocupou o 13° mercado do mundo e

movimentou em torno de US$ 1,5 bilhdo por ano (GE, 2022).
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Em 2021 o mercado brasileiro de games e e-sports teve o faturamento de R$ 7
bilhdes, e em uma pesquisa no mesmo ano da PwC apontava a estimativa para os
proximos cinco anos, um valor triplicado em seu faturamento, totalizando R$ 13
bilhdes em 2026 (FORBES, 2022).

De acordo com Tilt Uol (2022), em 2022, o Brasil ainda estava iniciante em
relagcdo ao mercado de esportes eletrdnicos (e-sports) que se revelava pequeno, com
apenas US$ 5 milhdes, mas a estimativa é que ira triplicar até 2026, totalizando US$
15 milhdes e o resultado sera impulsionado principalmente por direitos de midia,
patrocinio e demais investimentos na area.

O site Meio&Mensagem reforga essa afirmacéo através dos dados divulgados
da atual Pesquisa Game Brasil 2023 os resultados confirmaram as projecoes referente
ao mercado de e-sports revelaram que o segmento se tornou um dos ambientes mais
relevantes para os gamers no Brasil, apresentando um conhecimento expressivo de
82,9% entre os gamers no pais, alta de 1,7% em comparagado com a PGB 2022. A
pesquisa também revelou que 63,8% dos gamers brasileiros tém o habito de
acompanhar ou assistir e-sports. O mercado de e-sports no Brasil tem um grande
potencial de crescimento, as marcas patrocinadoras cada vez mais estao interessadas
em investir nesse setor (JUMPER BRASIL, 2023).

De acordo com a Games Magazine Brasil (2022) o Brasil € um pais que possui
umas das maiores bases de jogadores de e-sports do mundo e tem se tornado sede
para muitas competi¢cdes internacionais. Alguns estados como Rio de Janeiro, Sdo
Paulo, Minas Gerais e Recife sediaram esses eventos e tiveram um bom retorno em
seu publico, o que repercute na visibilidade do local e também contribui com a
movimentagao turistica. Assim como os eventos de outros segmentos, os de e-sports
também podem contribuir com o desenvolvimento econdmico de um determinado
local, pois além de toda estrutura que carece para a sua realizagdo, sera conveniente
a equipe do staff, organizadores, pro players e participantes consumirem pelo menos
a infraestrutura turistica, e a depender da programacao do evento sera da preferéncia
deles o consumo de outros servicos no destino como as atividades e atrativos que

venha a oferecer.
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3.2 Principais eventos de e-sports no Brasil

No quadro 02 serao citados alguns exemplos de grandes eventos de e-sports

que foram promovidos em alguns estados brasileiros a partir do ano de 2016 até
2023.

Quadro 02. Grandes eventos de e-sports no brasil, 2016 — 2023.

2016 2017 2018 2019 2022 2023
ESL Pro Mid-Season ESL One: BLAST Pro BRASIL GAME BRASIL
League Invitational Belo Series: Sao SHOW GAME SOW

Season 4 (Séo Paulo e Horizonte Paulo 2019 (Sao
Rio de Paulo) (Séo Paulo) (Séo Paulo)
(Sao Paulo) Janeiro) (Minas
Gerais)
Pro League DreamHack Rio IEM RIO FINAL DA
Finals 2019 (Rio de MAJOR (Rio | CBLOL 2023
X Season 8 X Janeiro) de Janeiro) (Recife)
(Rio de
Janeiro)
Final de Free Fire World COUNTER-
CBLOL Series 2019 (Rio STRIKE:
X X de Janeiro) GLOBAL X
(Recife) OFFENSIVE
(Séo Paulo)

Fonte: Elaboracao dos autores, 2023

O quadro acima apresenta os eventos de e-sports realizados no Brasil, eventos

de grande porte, atraindo diversas pessoas, sendo listados do ano de 2017 até o ano
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de 2023. A Mid-Season Invitational ocorreu em Sao Paulo e no Rio de Janeiro, o
evento foi promovido pela Riot Games em 2017, a desenvolvedora do game League
of legends um dos jogos famosos no e-sports, de acordo com o site Jovem Nerd (2017)
em dados que a desenvolvedora divulgou o evento contou com mais de 365 milhdes
de fas durante os 15 dias de competicdes, sendo 4,3 milhdes espectadores online.
Outro evento realizado no mesmo ano foi a Final do CBLOL Recife foi um evento que
ocorreu no Classic Hall em Olinda, com capacidade para 18 mil pessoas, o intuito do
evento foi transmitir a final do Campeonato Brasileiro de League of Legends, e
segundo o GE (2023) a empresa Riot Games publicou que o espago atingiu sua
capacidade e o evento lotou, mas n&o informou a quantidade aproximada do publico.

Em 2018, foram promovidos dois eventos: a ESL One do circuito Major de
Counter Strike: Global Offensive que ocorreu em Belo Horizonte, no ginasio do
Mineirinho os times batalharam pelo prémio de US$ 200 mil, e segundo os dados
publicados pela produtora ESL, 34,5 mil pessoas compareceram as arquibancadas do
ginasio entre os dias 15 e 17 de junho (ESPN, 2018). E o outro que foi a Pro League
da Rainbow Six: Siege Season 8 que aconteceu no Rio de Janeiro na Arena da Barra,
situada no Parque Olimpico da cidade e segundo o SportTv (2018) o evento recebeu
24 mil participantes entre os dias 17 e 18 de novembro de 2018.

Em 2019 foi realizado o Blast Pro Series sediado em Sao Paulo, no ginasio do
Ibirapuera, tendo em seu publico de 7 mil pessoas, de acordo com dados publicados
pelo comité organizador (ESPN, 2019). O segundo evento foi o Free Fire World Series
realizado no Rio de Janeiro na arena Carioca 1, que segundo a Forbes (2019) teve
em seu publico cerca de 4 mil fas do game, tendo como campeao o time de e-sports
do Corinthians e ganhou R$ 835 mil na premiagéo. Entre o periodo de 2020 e 2021
os eventos presenciais foram cancelados devido as medidas de enfrentamento ao
Covid-19, a retomada dos eventos de e-sports em 2022 foi de forma gradativa,
ocorrendo 3 grandes eventos. A 132 edicdo do evento Brasil Game Show que é a
maior feira de games da América Latina, ocorreu em Sao Paulo, em 2022 tendo no
publico geral o numero 327.678 pessoas, durante os sete dias de duragao do evento
(PSxBrasil, 2023).

O campeonato Intel Extreme Masters conhecido como IEM RIO MAJOR foi
promovido no Rio de Janeiro em 2022, o torneio Major é muito importante sendo
considerado pelos gamers a “Copa do mundo” do Counter Strike: Global Offensive

(CS:GO), segundo o GE (2022) o campeonato foi realizado pela primeira vez no Brasil
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e teve como palco a Jeunesse Arena sua capacidade maxima é de 18 mil pessoas,
0s ingressos esgotaram sendo necessario colocar mais lugares a venda, mas a ESL
nao informou quantos ingressos foram colocados a venda no total.

O Final da CBLOL que aconteceu em S&o Paulo em 2022 foi sediado no
Ginasio do Ibirapuera, a Riot Games n&o divulgou numeros aproximados do publico
presencial, mas de acordo com GE (2022) a transmissdo da disputa teve pico de
331.367 espectadores simultédneos online, de acordo com medigao do site E-sports
Charts.

Embora com o grande sucesso da IEM RIO MAJOR em 2022, a edigao que
ocorreu em 2023 do evento nao teve a presenga do publico na mesma forma do ano
anterior, mas foi considerado um sucesso tanto do ponto de vista da ESL quanto da
Intel (THE ENEMY, 2023)

Figura 11. Brasil Game Show - Sdo Paulo, 2023.

Fonte: BAND

A Brasil Game Show na sua 142 edigdo, que ocorreu em 2023, estabeleceu um
recorde geral de publico de acordo com a organizagdo do evento com o numero

aproximado de 328.503 mil pessoas durante os 5 dias do evento (PSxBrasil, 2023).
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Figura 12. Final cblol 2023, no estadio Geralddo em Recife.

Fonte: Prefeitura do Recife.

O famoso Final da CBLoL que ocorreu em 2023, foi sediado em Recife no
Ginasio Geraldo Magalhaes, a Riot Games divulgou os dados sobre o evento, que
totalizou 327 mil espectadores simultdneos e com aproximadamente 8 mil torcedores
no Ginasio (THE ENEMY, 2023).

4. O E-SPORTS EM SALVADOR

Neste capitulo a cidade de Salvador- BA sera apresentada como produto
turistico identificando sua infraestrutura e demanda dos segmentos, € um deles por
ser o de Turismo de Eventos sera observado na perspectiva dos e-sports, sendo

apontados os principais eventos promovidos na cidade entre 2017 a 2023.

4.1 Oferta e Infraestrutura Turistica em Salvador

O municipio de Salvador faz parte do estado da Bahia, a cidade foi fundada no
periodo da colonizagao portuguesa, e por sua localizagao estratégica inicialmente foi
idealizada para ser uma cidade-fortaleza. Localizada em frente a Baia de Todos os
Santos, com saida para o Oceano Atlantico, estabelece limite territorial com os bairros

da Regido Metropolitana: Simdes Filho e Lauro de Freitas.
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Mapa 01. Mapa turistico de Salvador - BA
I /

. PARQUEDE
PITUACU

, 48

OCEANO
ATLANTICO

Fonte: DICAS DA BAHIA

Parte da economia do municipio provém do turismo € como produto turistico o
destino ja é consolidado no mercado nacional. De acordo com o Panrotas (2023), em
uma pesquisa realizada pelo metabuscador de viagens Kayak, Salvador conquistou o
oitavo lugar no ranking dos destinos mais procurados para o segundo semestre de
2023. Compreende-se que um dos motivos que contribuem para isso € a sua
localizagao geografica que € muito privilegiada, na qual dispée de uma vasta faixa
litordnea, permitindo aos turistas apreciarem lindas paisagens e aproveitarem as
praias. Outro fator que é usado pelo destino ao seu favor € a sua riqueza
histérica/cultural, que sao expressos através de sua gastronomia, arquitetura,

artesanato, e nas suas manifestagdes culturais e religiosas.
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Quadro 03. Segmentos com maior demanda em Salvador — Ba, no ano de 2020.

ATRATIVOS SEGMENTOS

Turismo de Sol e Praia
Naturais

Turismo Nautico

Ecoturismo

Turismo Etnico-afro

Patrimonio Historico/ Cultural
Turismo Religioso

Turismo de Negoécios e Eventos

Fonte: Plano Estratégico de Marketing Turistico de Salvador, 2020.

Em uma pesquisa realizada pela PRODETUR em 2022 com turistas nacionais
e internacionais, foi questionado o motivo que os levaram a escolher Salvador como
o destino da viagem, e foi constatado que 25,4% dos turistas foram motivados pelos
Passeios/Encontros, 21% pelos Atrativos Naturais e 14,4% pelo Patrimoénio
Histérico/Cultural. No ano seguinte, foi realizada a mesma pesquisa, porém somente
no periodo de janeiro, e foi constatado que 24,4% dos turistas entrevistados foram
motivados pelos Atrativos Naturais e 17,3% pelo Patriménio Histérico/Cultural, ou
seja, teve um aumento no numero de turistas que procuraram a capital pela sua
grande oferta de atrativos naturais e culturais. Ambos os atrativos que foram citados
na pesquisa, sao aproveitados por diferentes segmentos para o desenvolvimento de
suas atividades, a seguir serdo apresentados alguns segmentos que indicam maior
demanda no destino segundo o Plano Estratégico de Marketing Turistico de Salvador

No que diz respeito a infraestrutura turistica, o destino apresenta uma boa
oferta em relagdo a hospedagem, segundo a Secretaria de Turismo do Estado da
Bahia (SETUR) em 2019, Salvador oferecia como oferta total 16.920 unidades
habitacionais hoteleiras, com 37.319 leitos, agrupados em 411 estabelecimentos de
meios de hospedagem. Em relagdo a oferta de transporte, nos servigos aéreos de

acordo com informacgdes encontradas no site https.//vinci-airports.com.br/ da empresa
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gue administra o Aeroporto Internacional de Salvador, ha 8 companhias aéreas que
operam voos internacionais e domésticos (VINCE AIRPORTS, 2023). O Terminal
Rodoviario auxilia essa oferta de Transporte realizando viagens para 315 destinos,
com a operagao de 9 viagdes, além de Salvador possuir um Terminal Maritimo de
Passageiros do Porto Organizado, para receber cruzeiros. Para completar a oferta
turistica, o destino também apresenta diversificados servicos de alimentagao,
equipamentos de entretenimento e agéncias de viagens de receptivo (tours).
Ressaltando que a maioria do publico dos segmentos citados anteriormente
tende a consumir durante sua estada todos os servicos que o destino tem a lhe
oferecer, porém no caso dos turistas que viajam a negdcios e eventos nem sempre é
possivel isso ocorrer, devido a uma programacao que foi preestabelecida pela
organizagao do evento, entdo existe uma variavel positiva que € o turista retornar ao
destino, impulsionado a consumir esses atrativos e servigos. O que torna importante
o desenvolvimento do Turismo de Negdcios e Eventos em Salvador, pois através dele
as atividades turisticas sdo fomentadas e ajuda a diminuir os problemas com a

sazonalidade do destino.

4.2 Turismo de eventos em Salvador

De acordo com a Salvador Destination (2023), na pesquisa realizada pela
International Congress and Convention Association (ICCA), Salvador ocupou a 32
posicao entre as cidades que mais receberam eventos internacionais em 2022. A
posicao torna-se significativa para o destino, pois comparado aos outros anos houve
um salto grande em sua colocacéo. No ano de 2019, por exemplo, a cidade ficou na
52 posicao, o que nao foi diferente do ano anterior, e considerando também que por
ser um ano pos-pandémico, € uma posigao favoravel. A queda dos grandes eventos
em Salvador nao esta relacionada apenas com a pandemia, outro fator foi a caréncia
de equipamentos que contribuiram para essa queda, como a falta de um Centro de
Convencodes, desde 2014 o espacgo antigo encerrou suas atividades e s6 em 2020 foi

inaugurado um novo Centro de Convengdes instalado na orla da cidade.
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4.3 Eventos de e—sports em salvador 2017-2023.

Mesmo o destino conquistando uma boa posigéo no ranking de 2022, por sediar
eventos internacionais, ele ainda precisa observar mais o0 mercado nacional de
eventos, e identificar que ha uma nova modalidade no mercado, que sdo os eventos
de e-sports, e essa modalidade pode ser muito bem explorada por Salvador, assim
como ja € explorada por outros destinos, como, por exemplo: Sdo Paulo, Rio de
Janeiro, Minas Gerais e Recife. O cenario atual de eventos de e-sports na cidade esta
em desenvolvimento, tendo seu publico-alvo sao participantes locais. Avaliando a
infraestrutura turistica do local n&o € encontrado barreiras no interesse de ampliar os
horizontes e captar também participantes de outros estados.

No ano de 2012 ocorreu o Gamepdlitan, o primeiro evento voltado para os fas
de games (classicos/digitais), com sua edicdo anual foi um dos precursores que
contribuiram para dar forma a este mercado em Salvador.

No Forum Agenda Bahia, o diretor de parcerias Eletronic Sports League (ESL)
Brasil, Moacyr Alves Junior diz que, “entre as cidades brasileiras que despontam com
potencial para o crescimento do mercado, Salvador esta em destaque” e completa

afirmando sobre a forca que o mercado de e-sports possui:

Por tras deste mercado virtual, existe um grande mercado real”, aponta. Sao
pessoas dispostas a pagar caro para se deslocar até os locais de competigao,
para competir ou sé para assistir. “A verdade é que a competicdo tem um
poder de atragdo muito grande sobre as pessoas. Sempre que existe uma
disputa envolvida, as pessoas ndo deixam de medir esforgos para vencer. E

isso 0 que movimenta o nosso mercado (ALVES, 2016).

A fala de Alves (2016) refletia nos indicadores sobre o desempenho do games
na economia mundial e revelava como esta area podia se relacionada e ser
aproveitada pelo turismo, transformando os deslocamento motivados em participar
das competicdes de e-sports ou até mesmo ir para apenas assistir, resultando no
processo do turismo e na intencdo de ampliar esse processo promovendo as
atividades turisticas que o destino oferece, e por Salvador possuir uma gama de
atrativos turisticos naturais e culturais era suscetivel investir mais nesses eventos de

e-sports.
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Na cidade ja ocorriam alguns eventos anuais com a cultura geek e pop oriental,
possuindo um publico seleto e fiel as edigdes, para os fas de séries, animes, games e
cosplay o Gamepodlitan e Anipdlitan eram aguardados ansiosamente a cada ano, a
principio o cenario de e-sport se desenvolveu por meio de formacao dos times para
competir nesses dois eventos.

Entdo é a partir de 2017 que o cenario dos e-sports ficaram mais evidentes
dentro da programacao desses eventos e comegam a partir a desabrochar outros
eventos de e-sports na cidade. A agéncia de eventos 42Cultural Entretenimento &
responsavel em promover a Gamepdlitan, e na sua 62 edicdo em 2017 sediada na
Unijorge, segundo o G1 BAHIA (2017) os dados publicados pela agéncia contabilizou
em seu publico entre os dias 15 e 16 mais de 4 mil pessoas.

Foram realizados campeonatos, com a iniciativa da empresa baiana Mity
Produgées Culturais, que comegou a promover as competicdes de League of Legends
na modalidade online e depois expandiu para competicdes presenciais, com prémios
em dinheiro para os ganhadores, sendo divulgados através da rede social facebook.
A empresa fundada em 2016 foi pioneira nesses campeonatos de e-sports em
Salvador, seu primeiro campeonato foi o Mity Bahia no formato online, inicialmente os
eventos realizados pela ocorriam na faculdade Estacio, ou em espacos que eram
reservados como por exemplo restaurante.

A partir de 2017 em média foram realizados 3 eventos presenciais a cada ano,
no periodo de 2020 a 2021 n&o foram realizados eventos devidos os acontecimentos
gerados pela pandemia COVID-19 como foi citado anteriormente, além do
Gamepdlitan que possuia uma edigao anual presencial no Campus Paralela Unijorge,
ocorreu em 2018 na Arena Fonte Nova a Campus Party Bahia, um evento que
promoveu o encontro de pessoas da area de tecnologia, e em sua programagao foi
incluso as competicdes de e-sports.

Vale esclarecer que o Gamepdlitan ja recebia o apoio institucional do Governo
do Estado da Bahia e com o crescimento dos campeonatos que ocorriam na cidade
de Salvador juntamente com o cenario do setor em outros estados, a Prefeitura de
Salvador por meio da Empresa Salvador Turismo (SALTUR) realizou o evento em
2018 o DESAFIO LNE-Salvador em parceria com a Liga Nordeste de Esportes
Eletrénicos, tendo duas etapas a 12 foi online e a 22 presencial, no Centro de
Convengdes do SENAI/CIMATEC, para finalizar o ano a Arena Fonte Nova foi palco

de mais um evento, que em parceria com a Mity Produgdes Culturais e a Celestial
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Wolves Gaming, a Arena of Legends, durante a transmissédo do evento, houve uma
captacdo de aproximadamente mil pessoas no local, segundo o CEO da Mity
Producdes Culturais, o intuito foi promover o encontro de amantes dos jogos e
transmitir a final do Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL), sendo

considerado um verdadeiro sucesso na cidade.

Posteriormente em 2019 aconteceram mais dois eventos além da 82 edicdo da
Gamepdlitan. A Indoor Games que durante os trés dias, contabilizou cerca de cinco
mil pessoas em seu publico (CORREIO, 2019), o evento ocorreu no estacionamento
do Salvador Shopping, um dos grandes shoppings da capital e bem localizados, a
partir desse evento ficou claro que Salvador possui a capacidade em oferecer uma
estrutura montada em locais abertos como em um estacionamento, pelo fato de
possuir no seu mercado os servigos de empresas especializadas em grandes eventos.
O que foi citado em fala do entrevistado 18 Desta pesquisa, “Salvador ja recebe
grandes eventos e eventos de porte de carnaval. Entdo ja existem varias empresas
especializadas com eventos de grande porte, s6 ndo tem ainda grandes eventos de
e-sports”.

O evento Pub of Legends organizado pela Mity Produgdes Culturais finalizou o
ano de 2019. Necessario esclarecer que no periodo de pandemia os eventos nao
ocorreram de forma presencial, porém os campeonatos de e-sports deram
continuidade, no periodo pés-pandémico em diferengca aos outros setores na
economia da capital baiana que tentavam se reerguer, o cenario de campeonato se
fortalecia, em 2020 para expandir os eventos na cidade € inaugurada um espaco
gamer, oferecendo toda estrutura e equipamentos de ultima geragdao. A Nave Arena
CWG a principio realizou eventos testes por conta da pandemia, a arena gamer esta
localizada na Arena Fonte Nova e promoveu s6 no ano de 2022 quatro eventos, a
partir dos dados concedidos pela empresa organizadora, em cada evento serao
apontados os numeros aproximados dos participantes: Desafio Stars, 200 pessoas;
Fan Fest VCT, 100 pessoas; Falcons e-challenge, 180 pessoas e Community Day,
250 pessoas.

No ano de 2023 a empresa realizou mais 4 eventos: o CBLOL Fest, 280
pessoas; Liga CBR, 150 pessoas; Counter Community Championship, 200 pessoas;
e a 22 edigcdo do Community Day, 440 pessoas.

8 Representante da empresa Nave Arena CWG.
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Considera-se que durante o ano de 2017 a 2023, o cenario de eventos de e-
sports em Salvador, se comportou de forma surpreendente, pois apesar da
participagdao apenas da comunidade gamer local e do periodo de pos-pandemia a
cidade teve uma boa quantidade de eventos, no quadro 03 é possivel observar a

quantidade de eventos realizados em cada ano entre esse periodo.

Quadro 04 - Eventos de e-sports em Salvador 2017-2023

GAMEPOLITAN DESAFIO CB LOL FEST
GAMEPOLITAN | GAMEPOLITAN 72 82 ed. STARS
62 ed. ed.
ANIOLITAN 72 FAN FEST LIGA CBR
ANIPOLITAN 52 ANIPOLITAN 62 ed. VCT
ed. ed.
INDOOR FALCONS E- COUNTER
CAMPUS PARTY | CAMPUS PARTY GAMES CHALLENGE COMMUNITY
SALVADOR SALVADOR 22 ed. CHAMPIONSHIP
PUB OF COMMUNITY DAY
DESAFIO LNE LEGENDS COMMUNITY 2% ed.
SALVADOR DAY
ARENA OF
LEGENDS

Além desses eventos listados no quadro 04 que foram promovidos
especificamente para o segmento de e-sports outras iniciativas perceberam o
potencial dos jogos eletronicos e aproveitaram para coloca-los em sua programagao
com o intuito de captar o publico amante de games para eventos culturais voltados a
cultura pop.

A exemplo da ed. 212 do Festival de Verao de Salvador, que ocorreu em 2020
sediada na Arena Fonte Nova, em sua estrutura teve uma arena gamer para o seu
publico, intitulada Arena eXPerience.

O e-sports tem sido incluso em eventos além dessa tematica cultural, recebeu
destaque em um evento esportivo que ocorreu na capital em 2023 patrocinado pelo
Banco do Brasil que teve o objetivo de promover todos os tipos de esportes, atraves
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do evento TAMO JUNTO NESSE GAME, que ocorreu no Centro de Convencodes
Salvador nos dias 23 a 27 de agosto e em um unico evento foi misturado o universo
dos esportes tradicionais e do e-sports, os participantes fizeram uma inscrigao prévia
para participar e competir nas modalidades de surf, skate, corrida, vélei de praia, e-

sports além de oferecer atividades culturais.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Conforme na segao anterior tenha apresentado alguns dados sobre o cenario
de e-sports na cidade de Salvador, para um melhor entendimento, foi necessario
também a realizac&do de entrevistas semi estruturadas para a coleta de mais dados a
respeito do tema e neste capitulo serdo apresentados os resultados e a analise destas
informagdes coletadas, como foi explicito na metodologia, as entrevistas ocorreram
com trés participantes gestores e digital influencer das empresas que se destacam no
cenario de e-sports em Salvador. Os entrevistados foram intitulados de entrevistado
01, 02 e 03, o numero 1 é representante da empresa baiana Nave Arena CWG;
numero 02 o CEO da Mity Produgdes Culturais; e numero 03 é um streamer que cria
conteudo digital gravando e transmitindo ao vivo enquanto joga.

As perguntas poderao ser encontradas no final do trabalho, no anexo A, B e C.

Figura 14. Espaco Nave Arena CWG, 2021.

Fonte: Rede social Nave Arena CWG.

A figura 14 se trata do espaco Nave Arena CWG é um espago de arena gamer
que funciona desde de 2020, na Arena Fonte Nova, e oferece a comunidade gamer
toda estrutura adequada no local com equipamentos de ultima geracdo, € também
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possivel no espacgo realizar eventos e encontros profissionais entre amigos e
familiares, o intuito da Nave Arena CWG é fomentar o segmento de games através da
promogdes de eventos de e-sports como campeonatos e a transmissao das finais de
alguns campeonatos, a comunidade local também tem acesso ao espaco, para uma
visitacao gratuita devera fazer uma reserva com data e horario no site da empresa.
A outra empresa participante da pesquisa € a Mity Produg¢des Culturais, uma
agéncia de eventos baiana que atua no mercado geek, promovendo especificamente

campeonatos de e-sports, festas e encontros da comunidade gamer.
5.1 Analise dos dados

Apesar do seu funcionamento no ano de 2020, o entrevistado 01 explica sobre

0s processos da construgao e execugao de alguns eventos na arena desde o inicio:

[...] a obra comegou mais ou menos em 2018, e foram dois anos até ficar
pronto o espaco. [...] Entdo nossa operagdo comegou de verdade, verdade,
meio para o finalzinho de 2022. Antes disso a gente realizou alguns eventos,
mas foram muitos eventos testes. Entao assim, a gente vai precisar montar a
célula de combate ali, como é que vai funcionar a internet, vai aguentar? [...]
Entéo, se teve vinte foi muito. Teve vinte s6 esse ano. Fez mais de vinte so
esse ano. Nossa média estava um evento a cada quinze dias. (entrevista

concedida aos autores no dia 28.09.2023).

O processo citado pelo entrevistado 1 elucida sobre o mercado de eventos de
e-sports em Salvador e sobre a qualidade de um elemento essencial na estrutura dos
eventos de e-sports, a rede de internet. O entrevistado 2 completa informando a
quantidade aproximada dos eventos em relagdo ao mercado de Salvador entre 2017
e 2023.

[...] de 2017 a 2023 foram dezenas de eventos, se formos contabilizar agées
e pequenos campeonatos, foram dezenas, chutando um valor, vamos colocar

22 eventos. (entrevista concedida aos autores no dia 22.11.2023)

Além disso, os entrevistados 01 e 02 concordam que ja existia na cidade uma
quantidade de eventos de e-sports significativa e a pandemia provocou uma dicotomia
que tenha impactado na expansao do cenario dos e-sports € na melhoria de

equipamentos em Salvador trazendo crescimento.
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Acho que Salvador especificamente antes da pandemia existiam varias
iniciativas de games, s6 que era iniciativa mais voltada para times. [..] Ai eu
acho que a pandemia mexeu muito com isso. Por um lado, ela tirou essa...
muitos projetos pararam. Mas por outro lado frouxeram muita consciéncia

digital. (entrevista concedida aos autores no dia 28.09.2023, entrevistado 01)

[...] entdo com certeza deu um boom, mas é claro, como todo segmento as
coisas esfriam e se mantém linear, crescendo aos poucos, mas nédo acho que
é uma coisa que vai parar ndo, muito pelo contrario, s6 cresce. Entrevista
concedida aos autores no dia 22.11.2023, entrevistado 02)

Em relacdo a infraestrutura, o entrevistado 1 afirma que Salvador tem potencial

para sediar os grandes eventos de e-sports, devido a sua experiéncia em promover

eventos de grande porte.

[...] Salvador ja recebe grandes eventos e eventos do porte de carnaval. Entdo
Ja existem varias empresas especializadas com eventos de grande porte, sé
nédo tem ainda grandes eventos de e-sports, talvez com maturidade de
mercado, pessoas, ndo sei. Mas existem essas empresas pra poder realizar,
ta?

Ainda sobre a infraestrutura para realizacdo desses eventos de e-sports, o

entrevistado 02 complementa relatando os itens que sao necessarios.

[...] nés temos qualidade e profissionalismo, [...] existem diversos tipos de
eventos, pensando em um evento médio, de eventos de gamers, vocé tem
que ter ai palco, iluminagéo, sinalizagao, teldo depende muito, nos eventos
online tem que ter transmisséo, narrador, juizes, depende de cada estrutura

Sobre o potencial do mercado de Salvador o entrevistado 1 explica que ja

existem iniciativas que tém interesse em promover na capital os grandes eventos de

e-sports, pois identificaram que ha um grande publico gamer no local.

[...] Entdo assim, eles tdo querendo muito trazer pra ca. Eles também
enxergam que ha um publico muito forte, que é um publico de Salvador
abraca muito os jogos, eles conseguem verificar isso e ja passaram esse
feedback com a gente e tanto que no evento teste do WILD RIFT, foi o
primeiro evento presencial deles em Salvador, no Brasil, foi aqui [..]

(entrevista concedida aos autores no dia 28.09.2023).

O entrevistado 03 completa a afirmagao em relacdo a potencialidade de

Salvador, expandindo o olhar para o elemento cultural que o local possui, sendo
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considerado um ponto de destaque, e como ja mencionado os eventos € um aliado do

turismo possibilitando por meio deles o fomento das atividades turisticas.

[...]JVocé enxerga isso até em eles comegaram a inserir elementos brasileiros
nos jogos. E quando vocé traz o elemento brasileiro, principalmente de
Salvador, sdo as baianas e tal, “cé” consegue ver que eles enxergam isso
também que talvez o que falta é s6 a oportunidade de vocés conseguirem
trazer isso pra ca. Mas pé, ja teve clipe, Afropunk que teve muita excegdo
disso. Eles estao direcionando muita coisa pra ca, né? Entdo eu acho que
realmente é s6 questao de tempo. (entrevista concedida aos autores no dia
28.09.2023).

No entanto, o entrevistado 02 discorda dessa afirmacéao e faz a provocacdo em

relacao a falta de apoio de empresas privadas e do setor publico.

Né&o, ndo tem. Acho que Sao Paulo é disparado por enes fatores, no Rio deu
esse boom esse ano, e 0s outros lugares tém cada uma sua particularidade
local. Aqui é um problema, porque ndo temos um destaque assim, fazemos
coisas acontecer por mais que eu corra atras, mas eu acho que ainda falta
um apoio maior de empresas, do setor publico também.

Em fala o entrevistado 01 faz sugestdo que exemplifica como pode haver uma
relagcao do cenario com o poder publico e o entrevistado 02 aprofunda as dificuldades

enfrentadas em conseguir investimentos para area.

[...] interagao publica, por exemplo, talvez secretaria de educagéo, secretaria
de turismo, a gente vé até a SALTUR envolvida com esse tipo de coisa, ano
passado no Réveillon, no festival virada, a Arena Geek, disponibilizamos dez
computadores, dez consoles. E foi algo bem legal, uma iniciativa bem legal.
[.,ha um interesse no poder publico. Até para o turismo (entrevista concedida
aos autores no dia 28.09.2023, entrevistado 01)

Para conseguir patrocinio, a principio, é algo muito mais dificil, apesar que
empresas falam que querem se inserir no local, no Nordeste, na Bahia, em
Salvador, mas colocar grana é muito dificil localmente, apostar uma marca
assim é muito dificil mesmo, e depender de empresas locais, fica complicado
por néo ter verba. E um ponto crucial que acaba atrapalhando.
(entrevista concedida aos autores no dia 22.11.2023, entrevistado 02)

Os eventos de e-sports promovidos em Salvador ainda nao estdao em nivel de
trazer participantes de outros estados, por meio do relato dos entrevistados 01 e 02 é
observado uma expectativa em ampliar o alcance do publico de outros estados, que

a partir da efetivacdo dessa acdo movimenta o turismo local.

[...] ainda ndo ta nesse nivel, de fazer evento com o objetivo de trazer de
fora... Ou melhor, trazer de fora da Bahia, como teve um evento da CBR que
trouxemos muita gente dos interiores, contatamos as equipes dos interiores,
e trouxemos um ou dois times de cada lugar. [...], fizemos o campeonato de
VALORANT, foi um time de Aracaju e outro local. Entdo comegamos a ver
que esta comecando a furar a bolha de Salvador, mas ainda néo esta no
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patamar de trazer de longe [...] (entrevista concedida aos autores no dia
28.09.2023, entrevistado 01)

[.../ Existe essa bolha, para ser quebrada para o publico geral, com formas de
divulgagéo, tv, radios, marketing. E captar pessoas de fora, seria trazer
atracbes, para fazer essas pessoas consumirem esse evento cada vez mais.
(entrevista concedida aos autores no dia 22.11.2023, entrevistado 02)

E possivel observar nas falas dos trés entrevistados a relacdo que o segmento

de eventos de e-sports mantém com o turismo.

[...] movimenta ndo tem como eu falar na verdade tudo ligado ao esportes é
entretenimento e o jogo é s6 0 meio que o entretenimento acontece, entao
CBLOL uma vez por ano, fazendo o evento em algum lugar que nao seja Séo
Paulo, s6 daqui de Salvador foram umas 400 pessoas, ndo tem como dizer
que e-sports ndo mexe com turismo €& muito surreal isso. (entrevista
concedida aos autores no dia 28.09.2023, entrevistado 01).

[...} Salvador é uma cidade turistica - e a gente consegue sim, trazer turistas
para ca, envolvendo esse mundo dos games. O cblol foi feito em Recife, muita
gente fez caravana no Brasil todo.

Para reforcar essa afirmacgao o entrevistado 03, cita mais um exemplo de como

ocorre essa relacao entre os e-sports e o turismo, que vai além do uso da infraestrutura

turistica, que serve como uma ferramenta para promogao dos atrativos turisticos

locais.

[...] por exemplo a gente tem Raze sendo a cara do Brasil no VALORANT,
Brasil ndo, a cara do jogo como no geral e do Brasil por consequéncia e tal,
talvez por ela ser de Salvador, por que aqui é muito rico em histéria e nas
filmagens eles podem agora trazer e vir gravar coisas aqui que vai render
demais pra todo mundo de fora querendo ou nao, tipo o elevador Lacerda, o
mar, Centro Histérico, a histéria que rodeia toda a formagao do Brasil por que
aqui comegou tudo, entdo o turismo no geral em si ele ta se relacionando com
e-sports [...]

O entrevistado 03 faz uma ligacdo da cultura e dos elementos presentes na

cidade de Salvador, afirmando que estes podem contribuir sim, com a visibilidade das

producoes.

5.2 Discussoes e projegoes.

Por mais que o setor dos e-sports, e jogos digitais como um todo avance a cada

ano que passa, ainda ha de um modo geral uma caréncia do setor tanto do audiovisual

que engloba a producao, e financiamento de novos jogos digitais, como também nos
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eventos relacionados a essa tematica, para além disso, o setor de turismo também
vem sofrendo com a falta de investimento na area.

Ainda que haja projegdes de investimento no setor cultural nos proximos anos,
€ possivel destacar alguns projetos que venham a beneficiar todo o setor do
audiovisual, por meio de investimento em educacéo e cultura, como por exemplo a Lei
Paulo Gustavo, aprovada em 2022, dispde sobre o investimento em acbes
emergenciais ao setor cultural, em decorréncia a pandemia do Covid-2019°. Tal lei,
prové o maior investimento direto no setor cultural, em todo o territério brasileiro,
sendo de imensa colaboracdo a criagdo de novos vetores culturais. Outro projeto que
também representa um ganho positivo no setor audiovisual € a retomada de
investimento da Agéncia Nacional de Cinema - ANCINE, que provém outra grande
injecdo no setor do audiovisual nacional, sendo investido em diversos projetos ao
redor do pais, ressalta-se que ao falar do audiovisual podemos também, englobar os
jogos digitais, uma vez que esse cenario também é pertencente a esfera do
audiovisual.

Trazendo esse panorama um pouco mais préximo do estado da Bahia, diversos
projetos vindo do setor publico estdo sendo anunciados com o objetivo de aquecer o
cenario audiovisual, ndo somente baiano, mas também nacional, como é o caso do:
Projeto SalCine'?, idealizado pela parceria da secretaria de cultura e turismo, tem
como meta atrair projetos audiovisuais para a capital baiana, esse que pretende
investir diretamente do crescimento do setor na cidade de Salvador, sendo
encabecado pela prefeitura da cidade, além da criacdo da Bahia Filmes, empresa
Publica Baiana de Audiovisual também da prefeitura do estado'’, e para a gestéo do
estado, o projeto de campanha do atual governador do estado da Bahia, Jerédnimo
Rodrigues, prové o investimento no setor cultural, do audiovisual e ndo bastante, para
a visibilidade dos e-sports junto a esfera educacional. Outros projetos independentes
como € o caso do Salcity Card Game, propde ser uma grande promessa no cenario,
unindo a modalidade de Card Game dos jogos, com a cultura e histdéria soteropolitana,
este projeto, mostra a cidade como uma ficcdo vinda do universo dos games,

utilizando termos, espacgos, imagens, representacdes e elementos da cultura popular

% Disponivel em: <https://www.cultura.sp.gov.br/lei-paulo-gustavo/>. Acesso em: 25 nov. 2023.

9 Disponivel em: <https://www.correio24horas.com.br/salvador/prefeitura-lanca-plano-pioneiro-para-
desenvolver-setor-audiovisual-em-salvador-0523>. Acesso em: 25/11/2023

" Disponivel em: <http://www.cultura.ba.gov.br/2023/09/22008/SecultBa-anuncia-GT-para-criacao-da-
Bahia-Filmes.html>. Acesso em 25/11/2023



53

local como elementos de um card game. Agdes como estas planejam trazer mais
visibilidade do cenario, e “furar a bolha” dos comumente ja familiarizados com o tema,
atraindo e mostrando um novo universo a novos publicos.

Essa visibilidade que o pais apresenta as grandes empresas de e-sports
mundiais, vem crescendo, e diante desse cenario, que previsto para o ano de 2024, a
International Esports Federation (IESF), anunciou o Rio de Janeiro, como sede dos
Jogos Pan Americanos de e-sports'?, além disso, a presencga dos jogos digitais, estio
cada vez mais presente nos eventos culturais e de musicas, como por exemplo o
evento Afropunk, realizado em novembro de 2023, que contou com a presenca de
estandes do jogo Valorant, sendo um jogo que detém personagens negros, e para
mais além disso, uma personagem soteropolitana, a fim de reconhecer e dar
visibilidade para a cultura local.

Diante desses projetos que podem suceder este trabalho, é possivel afirmar,
que o setor de audiovisual pode sim, ter uma significativa mudanca, obtendo mais
destaque nos seus projetos, e o turismo por também ser uma esfera que necessita
dessa atengdo com projetos e planos bem direcionados, para ter um retorno no setor

afim de ter destaque e alavancar o turismo local.

'2 Disponivel em: <https://ge.globo.com/esports/noticia/2023/11/07/rio-recebera-evento-pan-
americano-de-esports-da-iesf-em-2024.ghtml>. Acesso em: 25 nov. 2023.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Ainda que seja uma recente e inexplorada fonte econémica, o setor de jogos
digitais no geral, vem tendo um crescimento exponencial alarmante, prendendo a
atencao de diversos setores ao seu redor, aos poucos o estigma alimentado por anos
de que “jogos sdo apenas diversao” vem sendo alterado, demonstrando uma
seguranga econOmica imensa frente a grandes areas de investimento que ja se
destacavam no mercado.

Entretanto, a cidade de Salvador ainda galga os primeiros passos nessa
modalidade de evento, mas uma coisa € certa: ja atrai olhares de grandes empresas
e empreendimento para conseguir, enfim, sediar grandes eventos de e-sports. Parte
por possuir espacgos que se possam ser disponibilizados, como por exemplo: A Arena
Fonte Nova, uma das mais atuais referéncias em sedicao de eventos, sejam eles de
entretenimento ou esportes (futebol) - outro exemplo é o recém-criado Centro de
Convengdes, que conta com um excelente maquinario totalmente novo e atualizado,
além da cidade contar com outros espacos em que se pode, de fato, realizar eventos
de pequeno e médio porte, com a devida organizagao. O publico cativo da cidade de
Salvador se mostra bastante aberto e interessado na area, sendo um dos poucos
locais que se nota, de fato, uma maior diversificagdo de publico, podendo atingir as
mais diversas faixas etarias, e contemplando diferentes camadas sociais, 0 que pode
ser uma barreira se mal administrado, podendo causar a elitizacido dos e-sports,

problema que infelizmente podem e vem acontecendo em alguns locais, Salvador, se
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mostra ainda, fora desta zona, talvez por parte de toda a representatividade historico-
cultural que o local por si s0, ja carrega, podendo se adequar a cada ambiente que ira
se inserir, ndo se restringindo a somente usuarios de jogos, os comumente chamados
de gamers, o setor se mostra bastante aberto e aquecido, para a captagéo de novos
publicos, jogadores ou ndo. Empreitando também na captagdo de jogadores das
cidades interioranas, a fim de permitir que tal experiéncia abrace essa parcela da
comunidade.

Esse investimento da area na cidade de Salvador, também se mostra um
desafio, os jogos digitais aos poucos, vem furando a bolha do preconceito, mas em
passos pequenos, vem apresentando numeros positivos, e bons resultados, ao sediar
eventos de esportes eletronicos, a cidade, vem a ter notaveis resultados ndo somente
com a geragao de emprego e renda, mas também com independéncia econémica do
setor local.

A localidade é um dos poucos territérios, que abragam os eventos de e-sports
em sua totalidade, utilizando-se sobretudo de um setor que ja existe e € muito bem
segmentado economicamente, o de futebol - por estar presente junto a sede de um
importante aliado aos eventos de e-sports, como foi visto durante a entrevista relatada
neste trabalho, Salvador consegue apresentar notéria unido com os eventos de
competi¢des esportivas, futebolisticas, ja presente em locais como Arena Fonte Nova,
este vem se tornando um importante aliado na difusdo dos campeonatos de jogos
eletrénicos , uma vez que ao dividir espago com essa nova modalidade propde maior
segurancga e apresenta maior confiabilidade a pessoas que visitam os espacos fisicos
destinados aos jogos digitais, presente no local.

Acredita-se que o objetivo do trabalho foi alcangado, que hoje, através dos
nossos estudos, é possivel visualizar a cidade de Salvador, presente em um cenario
competitivo de eventos de e-sports, ainda que precise ser bem planejado através,
sobretudo, de parcerias entre setores publicos e privados, onde um setor entraria com
investimento financeiro e outro apresentando as experiéncias que poderdo ser
proporcionadas ao publico. A comunidade soteropolitana se beneficiara com tais
eventos, ja que € dela que sairdo os jogadores profissionais, conseguindo assim trazer
visibilidade a espacos, hoje, invisibilizados por diversas questdes sociais e
econdmicas presentes na sociedade. Salvador dispde de equipamento, espagos e
ferramentas para implementacdo desses eventos, e cabe agora aos 6rgaos

responsaveis, manter a atual linha de crescimento, para que enfim, a cidade possa se
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beneficiar dos eventos de e-sports para alavancar o turismo local, que vem a

apresentar uma ampla diversidade de atrativos naturais, e historico-cultural.
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ANEXO A. Perguntas aplicadas na entrevista (ENTREVISTADO 01 E 02 -
REPRESENTANTE DA NAVE ARENA CWG E MITY.)

1. De 2017 para 2023, quantos eventos vocés organizaram na tematica de jogos?

2. Antes da pandemia teve uma grande quantidade de eventos? E depois da
pandemia vocé acha que melhorou o cenario de e-sports no geral? Vocé acha
gue a pandemia deu aquela aquecida?

3. Porque investir em e-sports em Salvador? Qual estrutura necessaria para

ocorrer essa modalidade de evento no local?
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4. Se tratando de salvador, ha algum ponto de destaque que a cidade apresenta
diante de outros pontos em que ja ha a presencga desses eventos?

5. Existe algum problema ou gargalo nos projetos que venham a ser limitador de
uma possivel implementacdo dos campeonatos de e-sports na cidade?

6. Salvador tem um bom publico cativo (consumidor) deste produto - como &
feito a captacao de pessoas de fora da cidade (atragcéo)? seja de equipe de
patrocinio como de plateia...

7. Como vocé vé a relagao do turismo com jogos digitais, como ha a presencga

dessa area (turismo) no universo dos jogos digitais.

ANEXO B. Perguntas aplicadas na entrevista (ENTREVISTADO 3 -
INFLUENCIADOR DIGITAL E STREAMER DA COMUNIDADE GAMER EM
SALVADOR.)

1. Como vocé vé e-sports e turismo, acho que tem uma relacéo?
2. Quando vocé fala que é o streamer da periferia o que significa para vocé?
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ANEXO C. Respostas

ENTREVISTADO 1:Se fala especificamente aqui na arena? E porque a obra comegou
mais ou menos em 2018, e foram dois anos até ficar pronto o espaco. E ai a gente ia
inaugurar em margo, margo veio a pandemia, a gente ficou praticamente fechado.
Entao nossa operagao comecou de verdade, verdade, meio para o finalzinho de 2022.
Antes disso a gente realizou alguns eventos, mas foram muitos eventos testes. Entdo
assim, ah a gente vai precisar montar a célula de combate ali, como é que vai funcionar
a internet, vai aguentar? A gente fez um evento CNE LOL foi assim também, tem que
servir um espaco pro pessoal fazer, fez alguns CS BAHIA, entdo, assim, acho que
muito antes de eu pegar a operagao toda, nao tiveram varios eventos. A gente ajudou

varias vezes a acontecerem, mas nao foi a gente que fez. Entédo, se teve vinte foi
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muito. Teve vinte s6 esse ano. Fez mais de vinte s6 esse ano. Nossa média estava

um evento a cada quinze dias.

ENTREVISTADO 1: Tem os dois lados. Acho que Salvador especificamente antes da
pandemia existiam varias iniciativas de games, s6 que era iniciativa mais voltada para
times. A gente ja chegou a ter aqui em Salvador, sei la, mais de trinta organizagdes
ativas de diversos jogos. Entado, era bem, bem aquecido mesmo. Ai eu acho que a
pandemia mexeu muito com isso. Por um lado, ela tirou essa... muitos projetos
pararam. Mas por outro lado trouxeram muita consciéncia digital. Sdo varias coisas
que eram voltadas para regido, foram voltadas para o universo digital. Entdo, em vez
da empresa ter um time aqui em Salvador, ela tinha um time online. Ai agora assim
seis meses para ca que voltaram a ter varios outros projetos. Iniciativa nova e tal e ai

aqueceu isso um pouco de novo.

ENTREVISTADO 1: Salvador tem uma grande vantagem e eu estava conversando
isso ha duas semanas com o pessoal la de Recife. Salvador ja recebe grandes
eventos e eventos do porte de carnaval. Entdo ja existem varias empresas
especializadas com eventos de grande porte, sé ndo tem ainda grandes eventos de
e-sports, talvez com maturidade de mercado, pessoas, ndo sei. Mas existem essas
empresas pra poder realizar, ta? Entdo, acho que o que a gente ta fazendo agora é
s6 o comeco. Te digo que essa final de CBLOL, nao foi o Salvador por pouco, a gente
foi convidado, na final do CBLOL, e assim eles tdo muito préoximos, eles tao olhando
pra Salvador, a gente fez esse ano trés grandes eventos todos aqui. Entdo assim, eles
tdo querendo muito trazer pra ca. Eles também enxergam que ha um publico muito
forte, que € um publico de Salvador abraga muito os jogos, eles conseguem verificar
isso e ja passaram esse feedback com a gente e tanto que no evento teste do WILD
RIFT, foi o primeiro evento presencial deles em Salvador, no Brasil, foi aqui e ai ja
eles ja anunciaram em BH e em Fortaleza, depois que a gente fez 0 nosso aqui estao

olhando pra ca, a galera ta querendo fazer. Eles enxergam um potencial muito grande.

ENTREVISTADO 1: Com certeza. Vocé enxerga isso até em eles comegaram a inserir
elementos brasileiros nos jogos. E quando vocé traz o elemento brasileiro,
principalmente de Salvador, sdo as baianas e tal, “cé” consegue ver que eles
enxergam isso também que talvez o que falta é s6 a oportunidade de vocés
conseguirem trazer isso pra ca. Mas pé, ja teve clipe, Afropunk que teve muita excegéo
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disso. Eles estdo direcionando muita coisa pra ca, né? Entdo eu acho que realmente
€ s6 questao de tempo. Talvez de viabilizar logistica na area de trazer tudo de Sao
Paulo pra ca, mas néo é falta de interesse. Acho que as pessoas la de dentro também

ja compraram essa briga, existe hoje estrutura.

ENTREVISTADO 1:Cara, eu acho que nao, eu acredito, que coisas a mais podem
acontecer, nao consigo enxergar um empecilho direto, mas outros meios possam
facilitar, interacdo publica por exemplo, talvez secretaria de educacao, secretaria de
turismo, a gente vé até a SALTUR envolvida com esse tipo de coisa, ano passado no
Reveillon, no festival virada, a Arena Geek, disponibilizamos dez computadores, dez
consoles. E foi algo bem legal, uma iniciativa bem legal. Existe uma brincadeira, e
senso comum, que acreditamos que com novas pessoas, hovas cabegas podem

trazer coisas novas, ha um interesse no poder publico. Até para o turismo.

ENTREVISTADO 1: Eu acho que a gente ainda n&o ta nesse nivel, de fazer evento
com o objetivo de trazer de fora... Ou melhor, trazer de fora da Bahia, como teve um
evento da CBR que trouxemos muita gente dos interiores, contatamos as equipes dos
interiores, e trouxemos um ou dois times de cada lugar. No comec¢o do ano em ABRIL,
fizemos o campeonato de VALORANT, foi um time de Aracaju e outro local. Entéo
comegamos a ver que esta comecando a furar a bolha de Salvador, mas ainda nao
esta no patamar de trazer de longe. E em relagao a Salvador temos um trabalho bem
legal de comunidade, de gerenciamento de comunidade, entdo temos desde grupo de
whatsapp dos jogos em manutengdo o tempo todo, feedback, questionando... E um

trabalho de formiguinha, mas ta dando certo

ENTREVISTADO 1: Sim, podemos dar diversos exemplos aqui, posso usar o exemplo
de FORTNITE o mundial que vai ser em algum lugar da Europa, que nao me lembro
0 nome agora e tem um jogador de Salvador jogando... E claro que se vocé fazer um
hotfire aqui o cara é conhecido a galera vai querer vim pra colar, vai querer viajar pra
acompanhar, a gente ta com outro projeto agora que o mundial vai ser agora em
novembro na Suécia e 0os meninos estao passando 3 meses na ltalia para pode jogar
com os jogadores da Europa, pra se acostumar eles chegaram 11 de setembro e estéo
treinando todo dia, entdo assim movimenta ndo tem como eu falar na verdade tudo
ligado ao esportes € entretenimento e o jogo € s 0 meio que o entretenimento

acontece, entdo CBLOL uma vez por ano, fazendo o evento em algum lugar que n&o



66

seja Sao Paulo, s6 daqui de Salvador foram umas 400 pessoas, nao tem como dizer

que e-sports nao mexe com turismo € muito surreal isso.

ENTREVISTADO 2: Sao seis anos, incluindo a pandemia, entdo a gente teve uma
quebra, apesar que durante a pandemia conseguimos organizar um evento
relativamente grande que foi a Copa Nordeste de LOL. Mas de 2017 a 2023 foram
dezenas de eventos, se formos contabilizar agées e pequenos campeonatos, foram

dezenas, chutando um valor, vamos colocar 22 eventos.

ENTREVISTADO 2: E aquela coisa, antes ja tinha o fluxo de eventos, a pandemia deu
essa quebra, normalmente como qualquer evento. Porém, se valorizou em termos de
equipamentos, depois voltou a normal, o publico em geral tinha a necessidade de
consumir os campeonatos, eventos, sair de casa, fazer coisas, tudo isso por conta do
isolamento social, entdo com certeza deu um boom, mas é claro, como todo segmento
as coisas esfriam e se mantém linear, crescendo aos poucos, mas nao acho que é

uma coisa que vai parar nao, muito pelo contrario, sé cresce.

ENTREVISTADO 2: Eu acho que é um lugar com crescimento, nés temos qualidade
e profissionalismo, apesar que as pessoas aqui dependem muito de algo acontecer
para fazer, ndao sdo muito de “meter mao” entdo sao raros os casos, que realmente
fazem acontecer no intuito de rodar, mas eu entendo, que é o mercado, que tendo o
capital se faz rodar mais facil como qualquer negdcio. Depende muito, se € um evento
online, presencial, qual o tipo, se é uma feira, existem diversos tipos de eventos,
pensando em um evento médio, de eventos de gamers, vocé tem que ter palco,
iluminacao, sinalizagdo, teldo depende muito, nos eventos online tem que ter

transmissao, narrador, juizes, depende de cada estrutura.

ENTREVISTADO 2: NAO, NAO TEM, Acho que s&o paulo é disparado por enes
fatores, no rio deu esse boom esse ano, e os outros lugares tém cada uma sua
particularidade local. Aqui € um problema, nao temos um destaque assim, fazemos
coisas acontecer por mais que eu corra atras, mas eu acho que ainda falta um apoio

maior de empresas, do setor publico também.
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ENTREVISTADO 2: Eu acho que nao, talvez se o poder publico, e as empresas
entendessem mais, tivessem projetos de qualidade para mostrar, por mais que eu ja
tenha projetos, mas ainda nao consegui fazer nada com o setor publico. Eu acho que
andaria e disseminaria mais, tomando como o exemplo do Rio, aconteceu isso, e
estdo conseguindo fazer mais coisas por 14, eu acho que quando tem projeto tem
pessoas, tem times, tem publico, tem players. Ai a comunidade “cola” tudo isso
acontece, mas quando nao tem fica meio que parado, por assim dizer, entdo eu acho
que falta isso, falta ter esses eventos, mas ter o poder publico acho que seria algo que

mudaria essa questao do cenario local.

ENTREVISTADO 2: Para conseguir patrocinio, a principio, € algo muito mais dificil,
apesar que empresas falam que querem se inserir no local, no Nordeste, na Bahia,
em Salvador, mas colocar grana é muito dificil localmente, apostar uma marca assim
€ muito dificil mesmo, e depender de empresas locais, fica complicado por néo ter
verba. E um ponto crucial que acaba atrapalhando. Mas tentamos captar sempre,
para algum evento, temos sim o publico cativo e consumidor, apesar que existe uma
bolha no e-sports em cada segmento em cada jogo, em cada modalidade, elas nao
se conversam entre si ativamente, porém se tiver um evento, sim conversam. Existe
essa bolha, para ser quebrada para o publico geral, com formas de divulgacéo, tv,
radios, marketing. E captar pessoas de fora, seria trazer atragdes, para fazer essas

pessoas consumirem esse evento cada vez mais.

ENTREVISTADO 2: Excelente pergunta, Salvador € uma cidade turistica - e a gente
consegue sim, trazer turistas para ca, envolvendo esse mundo dos games. O cblol foi
feito em Recife, muita gente fez caravana no Brasil todo, ndés temos projetos,
consolidados e novos projetos, a fim de trazer os publicos do interior, de outros
estados, venham pra ca, até de outros paises, porque em outros segmentos existem
isso, entdo realmente precisa ter esse investimento no setor turistico trazer eventos
de visibilidade, eventos grandes, com nomes grandes. Sendo com certeza um campo

muito bom para investimento.



