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1.INTRODUGCAO

A criacdo de inumeras oportunidades para as empresas se envolverem em
novos mercados foi contribuida diretamente pelas inovagbes digitais, que
incluem tecnologias inovadoras e disruptivas, como a inteligéncia artificial, a
internet das coisas, o metaverso, criptomoedas, entre outras. Os E-Sports
representam uma inovacéao disruptiva lider no ambito de negdcios, tecnologia e

esportes (Huettermann & Pizzo, 2022).

Os E-Sports representam uma excelente oportunidade para empresas que
interagem com consumidores das geragdes Y e Z. Os jogos eletrénicos giram
em torno de varios géneros digitais diferentes, incluindo jogos de tiro, jogos de
esportes, jogos de corrida, jogos de acao e estratégia em tempo real e jogos de
RPG. Esses jogos sao disputados de maneira competitiva individual ou em

equipes.

Os E-Sports estao se tornando uma forma de jogo profissional, organizada e
competitiva mais popular, abrangendo uma variedade de titulos de jogos que
oferecem competitividade. Os jogos eletrdnicos foram divididos em duas eras:
era arcades e era da Internet. Na era dos fliperamas, desenvolveram-se como
um jogo baseado em regras, com um sistema estabelecido de registros, mais

publicidade e regulamentagao de suas atividades.

Muitos sites e plataformas online oferecem aos seus telespectadores a
oportunidade de apostar nos jogadores de seus times favoritos durante
competi¢cdes nacionais e internacionais. As plataformas tradicionais de apostas
desportivas comecgaram gradualmente a integrar as apostas desportivas nas

suas ofertas.

Os jogadores de E-Sports e jogos eletrbnicos sado consumidores que
compartilham informagdes e dicas na internet enquanto participam de jogos por

dinheiro e prestigio. Eles constroem relagdes sociais com outros jogadores e



suas habilidades fisicas e se organizam em esquadrdes e clas internacionais.

Na industria de E-Sports, os eventos ao vivo desempenham um papel
fundamental porque produzem as propriedades essenciais para transmissao de
midia, patrocinio e participacdo em eventos. Além disso, pesquisas indicam
que a participagdo em eventos € essencial para o engajamento e a fidelizagédo

dos fas.

Um dos exemplos mais marcantes desse fendbmeno € a importancia dos
eventos esportivos ao vivo. Apesar do crescimento significativo dos E-Sports e
dos jogos eletrbnicos, ndo sabemos coisas sobre suas atitudes e o
envolvimento do consumidor nesses jogos. Assim, estudar os diferentes
fatores motivacionais para a participagéo online e ao vivo em E-Sports e jogos
online pode informar diretamente a compreensado da teoria da identificacao

social neste contexto.



2. JUSTIFICATIVA

E de grande importancia para orientar e apoiar gestores, ajudara a entender
melhor as motivagdes dos consumidores e desenvolver estratégias
diversificadas permitindo as empresas uma vantagem competitiva no setor de
E-Sport, diretamente para seu perfil de consumidor. Outro aspecto a
considerar € que, com o surgimento de variaveis moderadoras ligadas as
caracteristicas demograficas e também em relagéo as suas atitudes em relagéo
aos jogos online e os E-Sport, os gestores podem criar e gerenciar diferentes
segmentos de mercado para alcangar um maior numero de jogadores, bem

como uma alta frequéncia na pratica de esportes eletronicos.

Espera-se que as receitas de esportes crescam de US$ 620 em 2017 para US$
1,6 bilhdo em 2022, com uma taxa de crescimento anual de 20,6%.
O impulso esta se deslocando para proprietarios de plataformas/lojas de
aplicativos e editoras. O surgimento de mobile games como um importante
veiculo de E-Sports & provavel no futuro proximo, o que pode levar a
democratizagdo da base de competidores. Em 2021, o faturamento da
modalidade aumentou 14,5%, ultrapassando US$ 1 bilhdo. A expectativa de

crescimento prevé que em 2024 o faturamento chegue a US$ 1,6 bilhdo.

A comercializagdo continua e a profissionalizagdo dos jogos online e E-Sport
apoiam um modelo de desporto no qual multiplas partes interessadas estao
integradas, tais como ligas profissionais, jogadores e meios de comunicagao de

direitos.

Em termos gerenciais, ao se determinar os atributos considerados importantes
para os gestores de marketing e os comerciais das empresas de jogos
eletronico e E-Sports, o presente workshop fornecera um melhor entendimento

dos atributos que influenciam a intengdo dos praticantes de E-Sports em



continuar jogando. Contribuindo assim para que as empresas tenham mais
conhecimento sobre o que é esperado dos praticantes de E-Sports, bem como

identificar o que geralmente os fazem continuar jogando.

O workshop fornecera orientagdes claras para os gestores de marketing e
comercial das empresas de jogos eletrénicos e de E-Sports sobre como manter
e aumentar a intencdo dos consumidores de continuar jogando. Na pratica,
dispondo dessas informacdes, as empresas poderdo adequar as
caracteristicas dos games (interagdo, jogabilidade, recursos graficos) de
acordo com os atributos e expectativas declarados pelos clientes.
Consequentemente, poderao priorizar seus esforgos para atender aos atributos
considerados mais importantes pelos praticantes no momento da escolha e
continuidade de jogar, promovendo oportunidades de criagdo de diferenciais

competitivos na area de atuacao.

Acredita-se que o workshop ira contribuir para o setor como um todo e mais
especificamente para os desenvolvedores de games e plataformas, que ainda
tem caréncias para oferecer servicos de melhor qualidade aos clientes de

forma geral.



3. PUBLICO ALVO

O publico alvo do referido workshop € composto gestores de marketing e os
comerciais das empresas de jogos eletrébnico e E-Sports, empresarios e
investidores destes segmentos e pessoas da comunidade gamer que buscam

informacgdes sobre a evolugao dos jogos eletrbnico e E-Sports.



4. OBJETIVOS

1.1. Objetivo geral

Capacitar gestores de marketing e os comerciais das empresas de jogos
eletrénico e E-Sports a desenvolverem ag¢des de melhoria e adaptagdes que

atendam aos anseios dos jogadores de E-Sports e jogos eletrénicos.

1.2.Objetivos especificos

e Prover aos gestores de marketing e os comerciais das empresas qual o
publico e quais sdao os motivadores da intencdo do individuo de

continuar jogando E-Sports.

e Preparar os gestores de marketing e os comerciais das empresas de
jogos eletronico e E-Sports para um melhor atendimento das demandas

destes publicos que podem ser especificos.

e Apresentar aos gestores de marketing e os comerciais das empresas de
jogos eletrénico e E-Sports tecnologias que irdo corroborar no processo

de melhoria dos games e das plataformas de E-Sports.



5.METODOLOGIA E ESTRATEGIA DE AGAO
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O Workshop de " Inovagdo e Criatividade: Conectando-se ao mundo dos

games e E-Sports " sera realizado no més maio de 2025 no Nucleo de Estudos

em Gestdo do Conhecimento, Aprendizagem e Inovacéo, na Fundacao Pedro

Leopoldo. O referido workshop sera dividido em 3 modulos:

1° Médulo: nogdes basicas sobre o comportamento do consumidor (8 horas).

2° Médulo: nogdes basicas sobre E-Sports e jogos online (4 horas).

3° Mddulo: o comportamento do consumidor de E-Sports e jogos online e a gestdo

das plataformas (8 horas).

O curso prevé exposi¢cdes dialogadas com o apoio de slides, dinamicas,

resolucao de situagdes-problemas e analise de cases.

ESTRATEGIA DE AGAO
Data | C/H Médulo Conteudo Metodologia
O comportamento do Aula exp(.)sitiv~a
. o consumidor de servicos; com a utilizagao
11/05 Noc¢oes basicas sobre de textos, case e
_ | 4h/a | o comportamento do dinamicas de
Manha consumidor Necessidades dos grupo para
consumidores de servigos. | Socializagao e
integracao.
Nocses basi b Processo decisorio dos .
11/05 0§06s hasicas Sobre consumidores de servigos; Aula expositiva
Tarde 4h/a | o comportamento do coS; com a utilizagao

consumidor

de textos, filmes,
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Expectativa do cliente com

O Servigo e sua percepgao.

E-Sports e jogos online:
uma visao geral do
mercado.

case e dindmicas

de grupo para

socializagao e
integragéo.

18/05
Manha

4h/a

Nocoes basicas sobre
E-Sports e jogos
online

Desafios e oportunidades

E-Sports e jogos online,
suas particularidades e
pontos em comum;

no mercado de jogos
online.

Aula expositiva
com a utilizagdo
de textos, filmes,
case e dindmicas
de grupo para
socializagao e
integracao.

18/05
Tarde

4h/a

O comportamento do
consumidor de E-
Sports e jogos online
e a gestao das
plataformas

Perfil dos consumidores
de E-Sports e jogos
online.

A influéncia da propensao
a inovar e a novidade
percebida nos jogadores
de E-Sports.

Aula expositiva
com a utilizagdo
de textos, filmes,
case e dindmicas
de grupo para
socializagao e
integracao.

25/05
Manha

4h/a

O comportamento do
consumidor de E-
Sports e jogos online
e a gestao das
plataformas

O que leva os jogadores de
E-Sports e jogos online a
continuarem jogando?

Estratégias para
engajamento e retencgio
em comunidades de
games e E-Sports

Criando estratégias de
vendas e marketing para

Aula expositiva
com a utilizagdo
de textos, filmes,
case e dindmicas
de grupo para
socializagao e
integracao.

0s games e E-Sports.
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6. RECURSOS

1.3.Humanos

Para realizagao deste workshop sera necessaria a participacdo do pesquisador
que atuara como docente. Sera necessario também, o apoio dos responsaveis
e dos colaboradores do Nucleo de Estudos em Gestdo do Conhecimento,
Aprendizagem e Inovacdo — NEGESCOPI, da Fundagdo Pedro Leopoldo
Educacional. Esta sera responsavel pela divulgagao, matricula, disponibilizagcao

dos recursos materiais e apoio a realizagdo dos eventos.

1.4.Materiais

Os recursos materiais a serem utilizados na realizacdo dos modulos s&o:

e Auditdrio, devidamente equipado e climatizado;

e Computador com acesso a internet;

o Datashow;

e Caixa de som;

e Textos e artigos cientificos;

¢ Kit de participacao (bloco de anotagdes, canetas e marcadores).
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7.RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que este trabalho técnico fruto da dissertacdo de mestrado “A
influéncia da inovacdo, da interacdo social, do prazer, da diversdo, do
escapismo, do envolvimento emocional e das caracteristicas demograficas
sobre a Intengéo dos praticantes de E-Sports de continuar jogando” provoque
debates que contribuam para ampliacdo e compreensido dos motivos que
levam os jogadores de E-Sports e jogos eletrénicos a continuarem jogando.
Além de fornecer aos gestores de marketing e comercial das empresas, de
jogos online e E-Sports, subsidios para desenvolvimento de estratégias de

marketing para o setor.
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8.AVALIAGCAO

A avaliacdo dos participantes do workshop sera realizada por meio da
participacdo das atividades praticas, exercicios, participacdo de discussoes,

debates e estudos de caso.

Exercicios e estudos de caso Total

Atividades praticas, exercicios, participagao de

t
discussoes, debates e estudos de caso em classe. 100 pontos

Ao término dos moddulos os participantes serdo convidados a realizar uma

avaliagao para melhoria continua do workshop.

FORMULARIO DE AVALIAGAO DO WORKSHOP

Inovagao e Criatividade: Conectando-se ao mundo dos games e E-Sports.

CARGA HORARIA: 20 horas PROFESSOR: Luis H. Rosa de
Almeida DATA:

Nossas acdes em educacio sio pautadas pela busca da exceléncia. Solicitamos que
o preenchimento do formulario de avaliagao seja realizado com atencao e isengao. As
informagbes deste instrumento de registro serdo utilizadas pela diregdo e coordenagao
para a melhoria continua dos cursos. Obrigado.

UTILIZE A ESCALA: 1. RUIM 2. REGULAR 3. BOM 4. EXCELENTE

1. PERFORMANCE DO ALUNO




1.1 - Compreensao do conteudo ministrado

1.2 - Participacéo ativa no processo de aprendizagem

1.3 - Realizacao das atividades em sala de aula

1.4 - Dedicagao ao estudo dos temas

1.5 - Assiduidade e pontualidade no inicio e término das aulas

1.6 - Desempenho geral no curso

2. PERFORMANCE DO PROFESSOR

2.1 - Motivagao do professor para a realizagdo das aulas

2.2 - Equilibrio teoria-pratica

2.3 - Didatica na exposicédo do conteudo

2.4 - Relacionamento com a turma

2.5 - Cumprimento do programa apresentado

2.6 - Assiduidade e pontualidade no inicio e término das aulas

3. ADEQUAGAO DO CURSO

3.1 - Adequacéo aos objetivos do curso

3.2 - Atualizacao das informagdes apresentadas

3.3 - Relevancia para a realidade empresarial

3.4 - Aplicabilidade para o seu dia-a-dia de trabalho

4. INFRA-ESTRUTURA DE ENSINO

4.1 - Qualidade do material didatico

4.2 - Adequacao das instalagoes fisicas

5. AVALIAGAO GERAL DO CURSO

6. COMENTARIOS / SUGESTOES
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