r Forum Internacional
de Turismo do Iguassu

Analise do perfil do visitante dos megaeventos de E-Sports: Um estudo

de caso dos campeonatos de League of Legends

Resumo: Em decorréncia das exigéncias impostas pelo mercado, traz a necessidade do profissional do
turismo de conhecer o publico especifico que consome aos megaeventos de E-Sports, neste caso do jogo
League of Legends. Contando com a aplicacdo de um formulario buscando aferir estratégicamente de
forma quantitativa questdes especificas sobre a demanda, além de demonstrar também que universidades
ja se apropriam desse mercado, os resultados preliminares deste trabalho indicam que ha um nicho de
mercado importante deste pablico no segmento de turismo cultural.
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Abstract: Due to the demands imposed by the market, it brings the needs of the tourism professional to
know the specific audience that consumes the mega events of E-Sports, in this case of the game League of
Legends. Relying on the application of a form seeking to strategically benchmark specific questions about
demand, and also demonstrate that universities already take ownership of that market, the preliminary
results of this work indicate that there is an important market niche of this public in the cultural tourism
segment.
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Introducéo

O desejo de competir em troca de algo é um costume antigo e comum entre as
pessoas, se tratando dos dias atuais, onde a tecnologia toma conta da maior parte de
nosso cotiadiano, € mais do que necessario enquanto profissionais do turismo que
estejamos & par do que acontece ao nosso redor, isso €, todas as tendéncias, novos
segmentos e investimentos do mercado atual.

No que tange a tendéncias e novos investimentos, eis que surge no mercado o
primeiro megaevento do campeonato do jogo League of Legends, o qual de acordo com
a prépria produtora do game, Riot Games, revelou que ja ultrapassa mais de 100
milhdes de jogadores ativos no ano de 2016.

Enquanto se tratava apenas de uma competicdo interna, ndo era considerada
interessante a area do turismo, porém tudo se modificou em Junho de 2011, quando,
com base em Senior (2011), ocorreu o0 primeiro campeonato aberto ao publico em
Dreamhack, na Suécia. Conforme relata Funk (2011), contou-se com aproximadamente

210.000 pessoas que participaram deste evento.
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Giacaglia (2003) apud Gaiso (2010) ressalta que as caracteristicas de um

megaevento séo:

0 tamanho de um megaevento varia pela quantidade de pessoas, a sua
abrangéncia geografica e pela quantidade de recursos envolvidos. Um
megaevento para ser mega, deve atingir um publico acima de 100.000
pessoas e uma abrangéncia internacional, com recursos de investimentos
acima de milhdes de dolares (GIACAGLIA, 2003. Apud. GAISO, 2010.
P.40).

Os campeonatos mundiais sdo anuais, ocorrem em um determinado periodo no
ano, ndo tendo um lugar fixo, porém obedecem todas as definicdes listadas por
Giacaglia (2003) de um verdadeiro megaevento. A empresa que promove O0S
campeonatos, Riot Games, investe milhdes em prémios as equipes concorrentes. No ano
de 2016 o prémio ofertado foi de mais de US$5 milhGes de acordo com Viana (2017).
Hawkon (2015) afirma que no ano de 2015, o setor ja movimentava mais de US$ 612
milhdes, contando com um publico de 134 milhdes de espectadores.

Em decorréncia dos elevados nimeros de usuarios ao longo dos anos, todas as
informagdes e instrumentos que contribuam para conhecer essa demanda sao
importantes, compreender aspectos como a idade, o grau de interesse e 0 quanto estdo
dispostos a gastar, também é relevante.

N&o obstante ao publico alvo, ao identificar que boa parte desse nicho é
composto por jovens universitarios, o cenario se expandiu, absorvendo um pouco da
competitividade que ocorre entre as universidades e trazendo isso em beneficios para o
E-sports. Atualmente esse cenario dentro das universidades tornou-se mais frequente e

respeitado.

Metodologia

O presente estudo se apropria do método quantitativo, buscando conhecer a
demanda em termos estatisticos, contando com a elaboracdo de um formulario online
com o objetivo de aferir questionamentos como idade, se consome ou consumiria esse
tipo de megaevento, a renda familiar e até quanto pretende gastar. O formulério foi
divulgado dentro do jogo, onde os proprios jogadores aceitaram colaborar para a

obtencdo dos dados.

Resultados e Discussao

122 Férum Internacional de Turismo do Iguassu
20,21 e 22 de junho de 2018
Foz do Iguagu — Parana - Brasil



‘ Forum Internacional
de Turismo do Iguassu
Com a elaboracdo de um formuléario para responder questes consideradas

pertinentes, a idade da demanda é relevante para compreendermos mais sobre esse tipo
de mercado:

GRAFICO DE FAIXA ETARIA

WM12a18anos MW19a24anos M25o0umais

Figura 1: Faixa etaria

Conforme aponta o grafico, o maior volume de demanda que consome
megaeventos e-sportivos esta entre 19 a 24 anos, o que coincide com o fato de
investimentos em campeonatos dentro de universidades, visto que na sua grande
maioria, o publico com essa faixa etaria sdo universitarios.

Conhecer a idade é relevante, porém saber se ha interesse nesse tipo de

megaevento também é indispensavel:

GOSTARIA DE IR OU JA FOI A UM
CAMPEONATO DE E-SPORTS?
ESim M N3o fui mTenho interesse M Ndo tenho interesse M N3o sei o que sdo

Campeonatos E-
Sports

Figura 2: Nivel de interesse

Os dados acima mostram que 54% dos entrevistados tem interesse em ir,
levando em consideracdo que o evento € transmitido ao vivo por canais online, 0 que
gera um maior incentivo na demanda em conhecer o evento.

Além de saber sobre o interesse da demanda, conhecer a pretencdo de gastos

também é preciso:
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ATE QUANTO ESTARIA DISPOSTO A
PAGAR PARA PARTICIPAR DESSE
EVENTO?

HRS$20,00 MWRS$50,00 ™ R$100,00

Figura 3: Pretenc¢do de gastos

Esperava-se que a demanda estivesse disposta a gastar mais, as variaveis que
foram apresentadas sdo baseadas no valor aproximado dos ingressos dos eventos, e
como 48% pretende gastar até R$50,00 ndo supriria nem mesmo o valor da entrada.

O préximo conjunto de dados refere-se a renda da demanda ou a de sua familia,

visto que pela idade na grande maioria, esse publico é dependente financeiramente:

DE QUANTO E SUA RENDA OU DE SUA
FAMILIA?

M Um salario minimo M Dois salarios minimos

B Trés salarios minimos ou mais

Figura 4: Renda

Ao analisar os dados referentes a renda e também a pretencdo de gastos, nota-se
que embora boa parte desse publico alvo possua na sua maioria mais de trés salarios

minimos, 0s mesmos nao estdo dispostos a gastar tanto com esse tipo de evento.

Consideracgoes

Conforme apontaram os dados obtidos na pesquisa, podemos notar que esse
mercado tem se expandido no decorrer dos anos, com isso, conhecer esse segmento é
necessario, na medida em que um bom profissional é aquele que conhece o mercado e

suas exigencias.
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Além de conhecer o segmento, a demanda desses megaeventos é a chave
principal para compreendermos o que tange as exigéncias do mercado, e através dos
resultados obtidos, pode-se afirmar que sdo em sua maioria jovens, que estdo
interessados em gastar pouco com esse tipo de mercado, porém ainda deve-se voltar
maior atencdo nessa gquestdo, levando em conta empiricamente que uma parte dos gastos
nesses tipos de eventos estdo aferidos dentro dele, como em consumacéo e souvenirs, 0
que talvez possa sugerir que a demanda esteja disposta a gastar menos em fatores
externos, como traslado, preco dos ingressos e até hospedagem.

O apoio de universidades também é relevante, tendo em consideracdo que a
maior parte do publico aferido esta dentro das mesmas, investir em técnicos dessa area e
dar uma maior atencdo a esse publico como uma forma de investimento, remete
diretamente na visibilidade da universidade assim como em qualquer outro tipo de

esporte.
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