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RESUMO

O presente trabalho refere-se a identificagdo
do fluxo informacional e tomadas de decisdo de uma
organizacdo de esporte eletrénico de Pernambuco.
Através de entrevistas com individuos desta area de
atuacdo, foi possivel identificar a demanda
informacional dos atores entrevistados e assim analisar
o quanto influencia na tomada de decisao nos diferentes
niveis da organizacdo. Também foi utilizada a pesquisa
documental para coleta de dados, visto que é uma
pesquisa qualitativa. A organizacdo em questdo esta
inserida em dois jogos distintos, o League of Legends
(LoL) e o Counter Strike: Global Offensive (CS:GO),
0s jogos mais jogados do mundo atualmente. Os
resultados da pesquisa evidenciam como ¢é dividida a
organizacdo em departamentos, como é feito o ciclo
informacional, o0s recursos para recuperar as
informagdes utilizadas pela mesma e como é tomada a
deciséo.
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ABSTRACT

The present work refers to the identification of
the information flow and decision-making of an
electronic sports organization of Pernambuco. Through
interviews with individuals in this area, it was possible
to identify the informational demand of each
interviewee and to analyze how much influence in
decision making at different levels of the organization.
Documentary research was also used for data
collection, since it is a qualitative research. The
organization in question is embedded in two separate
games, the (LoL) and Counter Strike: Global Offensive
(CS:GO), the most played games in the world today.
The results of the research show how the organization
in departments is divided, how the informational cycle
is done, the resources to recover the information used
by it and how the decision is made.
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Siqueira & Paula

1 INTRODUCAO

E-Sports — ou eSports - ¢ um termo que literalmente significa “Esportes Eletronicos”.
Tomando cuidado de evitar polémica exaustiva sobre conceito de esportes, a ideia central é que
jogos encarados como E-Sports ndo sdo simples passatempos, mas atividades que englobam muito
do que um esporte tradicional proporciona, mas em uma plataforma eletronica. E importante
observar que, de uma comunidade envolvida com um jogo, ndo necessariamente todos seus
membros séo envolvidos ou engajados com o E-Sport. Em outras palavras, de comunidade de
pessoas que gostam e jogam um determinado jogo, parte consiste de jogadores casuais, e parte
consiste de praticantes de um E-Sport (Paula & Souza, 2019).

A analogia que pode ser tracada para ilustrar este conceito é a diferenca entre o jogador
que pratica o futebol de forma profissional e regular, buscando sempre melhorar; e o jogador de
futebol que se envolve apenas por diversdo, de maneira ocasional — na tal “pelada” de fim de
semana, ou seja, uma questdo de postura.

Se o0 grande publico ndo pudesse ver o jogo do seu time favorito de futebol, dificilmente
haveria fluxo de recursos que justificasse tanto investimento em estrutura para realizacdo de
grandes eventos, com atletas de elite etc (Paula, 2018). Da mesma forma, os E-Sports tem como
plataforma a tecnologia streaming, tanto para sua realizacdo, como para sua difuséo.

Um jogador profissional de videogame tem uma rotina muito semelhante a de um
praticante de qualquer outro tipo de esporte. O jogo deve ser encarado com disciplina, com
atividades que englobam desde o plano conceitual até a finalizacdo do treinamento de habilidades
fisicas. O plano conceitual é detalhado pela comisséo técnica da equipe do determinado jogo, é o
estudo e execucdo da parte tedrica do jogo, onde a comissdo técnica elabora uma série de
atividades em time e individualmente para evolucdo da equipe. O técnico observa os jogos da
equipe e aponta 0s erros e acertos para posteriormente passar para o time e assim gerar
conhecimento a partir destas observacdes.

Como treinamento de habilidades fisicas os jogadores além de praticar o jogo de
videogame, também sdo direcionados a praticar outros tipos de jogos, como por exemplo jogos de
raciocinio ldgico, reflexo, etc. Esse treinamento ajuda o jogador a tomar decisfes dentro do jogo
com mais velocidade e diminuindo os riscos ao erro. E necesséario muito entendimento e muita
elaboracdo conceitual para ser um jogador profissional. Ndo é possivel chegar nesse nivel em
pouco tempo. Apesar de ser possivel subir as ligas altas, o que diferencia um jogador de nivel
profissional de um oportunista € justamente a consisténcia na qualidade das decisdes que toma o

profissional. Ha verdadeiros compéndios estratégicos elaborados por jogadores experientes,
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codificados na forma de livros, de videos disponiveis na web. Além disso, hd também sites que
oferecem servigos de coaching (treinamento) para jogadores.

No Brasil o fenémeno do E-Sports cresce em popularidade, principalmente com a difusao
de plataformas como YouTube e outras formas de transmissdo de video, como 0s servicos de
Streaming (transmissdo ao vivo pela internet). E um grande desafio angariar o apoio de
patrocinadores, além de uma consideravel resisténcia do publico que ndo esta inserido diretamente
nas comunidades que possuem seu braco de E-Sports. O fato é que o cenério € muito promissor,
com o verdadeiro E-Sport conquistando seu espago, com o surgimento de ligas nacionais e o olhar
estrangeiro para o pais, tanto como um mercado consumidor do game, quanto como um
participante de peso na comunidade de E-Sports mundial — pela qualidade de seus cyber atletas.

Em 2011, foi fundada em Pernambuco uma equipe de esporte eletronico nomeada Llamas
and Friends. Fazendo jus a segunda palavra do nome, inicialmente foi criada com o intuito de
reunir os amigos para jogar e se divertir em jogos online, mais precisamente o jogo chamado
League of Legends (LoL). Com o tempo, outros times no cenario nacional apareceram, gerando
uma evolucéo do cenéario de E-Sport nacional, promovendo a profissionalizacdo de equipes que
inicialmente eram também movidas apenas pelo divertimento e entretenimento.

O amadurecimento das organizacdes gerou retorno de investidores, principalmente
empresas do setor de tecnologia (ex: Kingston, Intel, NVIDIA, entre outros) e até pessoa fisica
como no caso de Ronaldo Nazario, mais conhecido como Ronaldo Fenémeno, ex-jogador de
futebol pentacampedo mundial. A organizacdo em questdo é o objeto de analise deste trabalho,
atualmente denominada Neo Llamas, possui dois times de jogos diferentes. Em jogos, line up é a
composicao dos jogadores de uma equipe, no caso: 1) line up de LoL é um Multiplayer Online
Battle Arena (MOBA); e 2) line up de CS:GO é um First Person Shooter (FPS). A equipe comegou
a fazer a diferenca no meio competitivo pernambucano, hoje tendo a maior torcida do estado e
uma das maiores do nordeste, sendo reconhecido regionalmente em ser o time a ser vencido, a
Neo Llamas tem seu destaque no cendrio nordestino como um dos melhores times do nordeste.
Atualmente, atuando nos cenarios competitivos do LoL e CS:GO, dois jogos que sdo conhecidos
nacionalmente e mundialmente (os 2 mais jogados em 2014/2015/2016/2017), sendo a Neo
Llamas considerada no come¢o do competitivo nacional de LoL uma das mais promissoras equipes
(Paula & Souza, 2019).

LoL é um jogo online competitivo que mistura a velocidade e a intensidade de um Real
Time Strategy (RTS) com elementos de Role Playing Game (RPG), unindo essas duas

nomenclaturas, surge o conceito MOBA. Duas equipes de poderosos campedes, cada um com
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design e estilo unico, lutam em diversos campos de batalha e modos de jogo. Com um elenco de
campedes em constante expanséo, atualizagdes frequentes e uma cena competitiva exuberante,
LoL oferece diversdo incessante para jogadores de todos os niveis de habilidade.

O CS:GO divide duas equipes entre si: 0s terroristas e 0s antiterroristas. Ambos os lados
sdo encarregados de eliminar o outro enquanto também pode completar objetivos separados. Os
terroristas, dependendo do modo de jogo, devem plantar a bomba ou defender os reféns, enquanto
0s contraterroristas devem impedir que a bomba seja plantada ou resgatar os reféns. Existem seis
modos de jogo, todos com caracteristicas distintas especificas desse modo.

Como toda organizacdo, é necessario que exista um tratamento dos dados e informacGes
adquiridos para que haja uma tomada de deciséo correta e eficiente, numa organizagao de E-Sports
ndo é diferente. No caso da Neo Llamas, pelo tempo atuando nessa area e cada vez mais perto da
profissionalizacdo da equipe, ha a necessidade de administrar as informacGes captadas, estuda-las
e transformé-las em conhecimento para apoiar a tomada de decisdo. A informacdo sobre os
processos € a clareza nas decisfes sdo elementos que merecem atencdo por parte das empresas,
pois se trata de suportes para alavancar a producao e para definir o papel de cada membro dentro
da organizacéo.

Para Paula (2018), a gestao da informag&o pode contribuir com o processo de identificacéo,
coleta, organizacdo e representacdo da informacéo, auxiliando assim a tomada de decisdo. Além
das etapas anteriormente descritas, para que a gestdo da informacao acontega “faz-Se necessario a
compreensdo do contexto, o entendimento do fluxo informacional e do processo de mediagéo da
informacdo” Paula (2018, p.20). Assim, este trabalho tem como problema de pesquisa: “Como
funciona a gestdo da informacao na tomada de decisdo numa organizacao de esporte eletronico?”.
Buscando responder o problema de pesquisa, apresenta-se a seguir 0s objetivos definidos e a
estrutura do documento.

Este artigo justifica-se pela perspectiva tedrica ao apresentar a possibilidade de articulacéo
dos entendimentos sobre gestdo da informacédo e tomada de decisdo, e pela perspectiva préatica ao
aplicar os entendimentos no contexto de esporte eletrénico, especificamente o caso da empresa
Neo Llamas.

Para alcancar os objetivos elencados, o manuscrito divide-se na secdo de referencial
tedrico, que possibilita o entendimento do solo epistemoldgico em que se firma a pesquisa; seguido
da secdo de metodologia que apresenta o caminho percorrido para o atingimento dos objetivos,

por fim, apresenta os resultados, as consideracdes finais, com o referencial e alguns anexos.

2 REFERENCIAL TEORICO
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2.1 TOMADA DE DECISAO E GESTAO DA INFORMACAO

Antes de conceituar o termo “tomada de decisdao” para gestao da informagao, deve-se saber
o que ¢ “decidir” propriamente dito. Decisdo é uma determinacao ou resolucdo que se toma acerca
de um determinado assunto a fim de comecar ou finalizar uma situagdo impondo uma mudanca de
estado. Toma-se decisOes diariamente e para que tomassemos corretamente tais decisdes,
precisamos ter conhecimento do assunto em questdo, sendo um resultado de um processo mental
cognitivo pessoal ou de um grupo de individuos.

Maximiano (2009) e Robbins, Judge e Sobral (2010) ressaltam que o processo de tomada
de decisdo é uma atividade passivel de erros, pois ela sera afetada pelas caracteristicas pessoais e
a percepcdo do tomador de decisdes. A tomada de decisdo é dependente de informacdes,
principalmente em organizagBes. E possivel, porém ndo desejavel, apenas tomar uma decisio
intuitivamente ou na base de “achismos”, ao se tomar uma decisdo € analisada uma série de fatores
que contribuem para um processo decisorio satisfatorio.

Os processos decisorios possuem etapas que devem ser seguidas para diminuir possiveis
erros. Para Milanez (2010) as etapas sdo: i) percepcao da situacdo que envolve algum problema;
ii) andlise e definicdo do problema; iii) procura de alternativas de solucdo ou de cursos de acéo;
iv) avaliacdo e comparacdo das solucOes alternativas (e suas consequéncias); V) escolha da
alternativa mais adequada ao alcance dos objetivos; vi) comunicacdo da decisdo escolhida; e vii)
implantacéo das alternativas escolhidas.

Ha também modelos de tomadas de decisdo: modelo racional, anarquico, politico e
processual. Segundo Choo (2003) o modelo racional, geralmente utilizado por organiza¢des mais
burocréaticas e formais, é realizado por uma sequéncia de passos estruturados orientados para
atingir objetivos por meio da resolucdo de problemas. O modelo anarquico € conhecido por ndo
existir uma organizacdo nos processos de tomada de decisdo, ndo possui estrutura definida e a
resolucdo é feita quando os problemas e as solucdo se encontram.

O modelo processual, segundo Choo (2003) concentra-se nas fases, nas atividades e na
dindmica dos comportamentos decisorios. Possui semelhanca com o modelo racional por utilizar
métodos sequenciais, mas difere quanto a flexibilidade deste modelo, permitindo ao gestor realizar
mudancas e ajustes se necessario. O modelo politico consiste em decidir baseado nas influéncias
dos seus gestores. O pessoal se sobressai a organizacao, Choo (2003) argumenta que o modelo
politico foca nos efeitos dos objetivos conflitantes sobre as decisdes.

A ciéncia da informacdo é uma ciéncia interdisciplinar, ou seja, a tomada de decisdo deve

ser feita analisando o fluxo informacional, investigando as propriedades e o0 comportamento da
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informacdo, fazendo a recuperagé@o e sua disseminagdo. Para isso acontecer de maneira eficaz
existem varias ferramentas que auxiliam o gestor a tomar as decisdes necessarias para a
organizacgéo, por exemplo, um Sistema de Informacéo (SI).

O Sl deve dar o suporte necessario ao produzir, coletar e organizar o fluxo informacional.
Ao utilizar esta ferramenta, o gestor conseguira adquirir conhecimento e tomard uma decisao
baseada no que absorveu das informacfes coletadas. No @mbito organizacional é necessario
compreender a cultura da organizacao na qual estdo inseridos o estudo e a pratica da tomada de
decisdo, os conjuntos de valores, crengas, tecnologias, niveis hierarquicos, etc. Todas essas
varidveis modificam o processo decisorio do gestor (Paula, 2018). A tomada de decisdo em
organizacbes exige também o trabalho em equipe. Cada individuo tem informacdes e
conhecimentos diversos que podem ajudar ou interferir no processo, o gestor deve estimular o
dialogo e a troca de conhecimento da equipe para a obtencao de diferentes pontos de vista de modo
a agregar as alternativas da tomada de decisdo. Ao organizar as ideias, comportamentos,
informacdes, a decisdo surge quase que naturalmente e € a funcéo e responsabilidade do gestor
gerir e decidir.

Informacéo € a base dos processos organizacionais, obtida através da estruturagdo dos
dados recolhidos e deve ser gerida de modo que modifique quantitativa ou qualitativamente o
conhecimento de um sistema (individuo ou grupo social). Para Le Coadic (1996), a informacéo
varia conforme o individuo, as necessidades e o contexto no qual esta inserida, sendo relevante
para um grupo ou individuo e ndo para outros.

Para gerir a informacéo € necessario observar as fontes para diminuir possiveis erros e
reproduzir algo valido e pertinente ao conceito que a organizacdo estd inserida a fim de néo
comprometer o processo decisério organizacional. Outro aspecto a ser considerado é a deciséo dos
gestores, inclusive para apoiar o envolvimento da informacao e ampliar a eficacia da mesma.

A gestdo da informacdo envolve todo o processo de recuperacdo, coleta, disseminacéo e
uso. Nas organizacOes devera ser a base para 0s processos decisorios, mas para que isto ocorra de
forma (til as politicas deverdo ser bem tracadas e coerentes, o ciclo informacional devera possuir
uma arquitetura simples e de facil entendimento aos usuarios para que o resultado final possa
servir aos clientes.

Sabe-se que a informacéo é um dado estruturado coletado, armazenado e selecionado que
influencia na tomada de decisdo de uma organizacdo. Obtém-se informacdes de diferentes fontes

formais ou informais.
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Hé tipos de informac@es dentro das organizagdes desde ndo estruturadas a estruturadas. As
informacdes nédo estruturadas geralmente ndo se relacionam com os processos formais de trabalho,
pois ndo estdo preparadas para 0 uso e o capital intelectual séo as informagGes e conhecimento
individual que o usuério obtém através das experiéncias e de meios informacionais anal6gicos e
digitais. Em relagdo aos meios analdgicos, podem ser as informacdes estruturadas em papel,
registros pessoais, ferramentas bibliotecarias para armazenamento e distribuicdo das informagdes
Uteis. J& as digitais, sdo informacBes estruturadas em meio digital, mais utilizadas pelas
organizac0es, atualmente, por serem faceis de serem recuperadas e aplicadas.

Ao relacionar informacéo e tomada de decisdo num cenério organizacional, limita-se a
informac&o para um determinado assunto, seja ela, financeira, tecnolégica, etc. O gestor ndo deve
se limitar apenas ao sistema de informacdo, como foi dito, ao gerir informacdes o gestor devera
utilizar sim o sistema e sua equipe, ambos tém informacdes necessarias para uma tomada de
decisdo satisfatoria para a organizagéo.

Fluxo de informacdo é o processo de comunicacdo e/ou transmissdo da informacao do
emissor (gestor) para o receptor (usuario). Os gestores informacionais sdo considerados
mediadores ¢ facilitadores deste processo que mudardo o “pensamento” da organizac¢ao na qual
estdo inseridos. Segundo Tarapanoff (2006) o principal objetivo da gestdo da informacdo é
identificar e potencializar recursos informacionais de uma organizagdo ou empresa e sua
capacidade de informacéo, ensinando-a a aprender e a se adaptar a mudancas.

Pode-se concluir que todos aqueles que séo gestores da informacgdo podem influenciar no
processo de tomada de decisdo e a organizacdo e escolha da relevancia das informacgdes séo
cruciais para a melhoria do processo de conhecimento para se tomar uma decisdo correta e para

otimizar a gestdo processual da organiza¢do como um todo.

2.2 JOGOS ELETRONICOS

Com a evolucdo tecnoldgica, novas formas de entretenimento surgiram, 0S jogos
eletrébnicos vém numa crescente significativa quando o objetivo é a diversdo e fazem parte da
cultura do adulto, eram considerados pela industria brinquedos de criancas, mas segundo a
pesquisa feita em 2019 por Paula e Souza (2019) a maioria dos jogadores € de jovens e adultos
entre 13 e 59 anos, distribuidos em diversas plataformas como Personal Computer (PCs), consoles
e portéateis.

O publico dos jogos esta dividido nos mais diversos géneros existentes. Os géneros mais
conhecidos sdo: acdo, aventura, estratégia, RPG, esporte e os simuladores. Esses géneros

inicialmente estavam inseridos no meio off-line (desconectados da internet), ou seja, 0 jogador
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interagia apenas com a inteligéncia artificial do jogo, popularmente chamado de “maquina”, pela
falta de tecnologia da época. Atualmente, com o avanco ndo sé das tecnologias dos consoles e
PCs, mas também da internet, é possivel se conectar e jogar com pessoas do mundo todo. Essa
revolucéo possibilitou a criacdo de diversos jogos e novos géneros dos videogames, dentre 0s mais
jogados em 2017 estdo os géneros MOBA, FPS e o Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG), segundo o portal especialista em jogos eletronicos Newzoo.

A sigla MOBA em portugués, arena de batalha online de multijogadores, sdo jogos que o
jogador deve realizar agdes e estratégias em tempo real com outros jogadores visando um objetivo
comum. No MOBA, cada jogador controla um personagem distinto formando duas equipes rivais
batalhando entre si, a partida é finalizada quando uma das equipes destréi a base inimiga. Os jogos
mais jogados deste género séo DOTA e LoL.

Os FPSs sdo os jogos de tiro em primeira pessoa, no qual o jogador esta, praticamente,
dentro do personagem. O jogo de FPS Online mais jogado atualmente € o (CS:GO), os jogos de
FPS online, assim como o MOBA, divide os jogadores em equipes para realizar objetivos
especificos seja desarmar bombas, resgatar reféns e ate eliminar terroristas.

Para entender o significado da sigla MMORPG deve-se dividi-la em duas partes, Massively
Multiplayer Online (MMO) e RPG. MMO quer dizer jogo de multijogadores massivo online, que
s80 jogos que se passam em mundos virtuais criados por um servidor no qual milhares ou milhdes
de pessoas interagem em tempo real. O sufixo RPG significa Role Playing Game, traduzindo ao
portugués, jogo de interpretacdo de papeis. O género MMORPG permite que 0 usuario crie um
personagem, interprete-o e viva num mundo aberto digital interagindo com pessoas do mundo
inteiro. O MMORPG mais jogado atualmente € o World of Warcraft.

De acordo com o portal Newzoo, o mercado de jogos eletrénicos vem movimentando cerca
de 90 bilhGes de dolares por ano desde 2015. Na classifica¢do por tipo de tela, os computadores
saem na frente, com uma fatia de US$ 33,7 bilhdes (R$ 102 bilhdes), sendo que US$ 27,1 bilhdes
(R$ 81,8 bilhdes) sdo referentes a jogos tradicionais e MMO e US$ 6,6 bilhdes (R$ 19,9 bilhdes)
a games casuais de web. A segunda maior parte € o dos consoles, que respondem por US$ 25,1
bilhdes (R$ 75,7 bilhdes). As chamadas telas flutuantes vao contribuir com US$ 12,1 bilhdes (R$
36,5 bilhdes). Essa categoria inclui os portateis, que devem sofrer uma queda anual de 16%, e 0s
tablets, que crescerdo, segundo as projecdes, 27%. Por fim, as telas pessoais (celulares e reldgios
inteligentes) ficam com US$ 20,6 bilhdes (R$ 62,1 bilhGes).

Com a revolucédo da internet esta cada vez mais facil de se comunicar com outra pessoa

em qualquer lugar do mundo. A ferramenta utilizada para isso sdo as redes sociais e elas ndo se
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limitam mais apenas para o relacionamento entre usuarios, pois séo utilizadas também como fontes
de informacéo para pesquisas e noticias. Atualmente o usuario é capaz de produzir seu proprio
contetdo na rede social, disseminando para outros usuarios, interagindo e colaborando com

informag0es diversas.

3 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do trabalho proposto foi escolhida a pesquisa qualitativa, que visa
a compreensdo e o aprofundamento do conhecimento de uma organizacao. Adota-se este método
de pesquisa para trabalhos que visam explicar outros pontos de vista acerca do mesmo assunto,
pois ndo had um modelo Unico de pesquisa para todas as ciéncias, principalmente as ciéncias sociais
que possuem suas especificidades e formas de analisar 0 mesmo assunto (Prodanov & Freitas,
2013).

Quanto aos fins, € uma pesquisa descritiva e exploratoria. Segundo Vergara (2000), o
método descritivo consiste em expor ou descrever as caracteristicas de um determinado assunto
ou fenbmeno, levantando informacdes sobre situacdes especificas e que tenham relacdo para
possibilitar a visualizacdo da pesquisa de um modo geral. O tipo de pesquisa exploratorio tambem
foi agregado ao trabalho, pois o tema a ser desenvolvido ¢ uma area no qual ha pouco
conhecimento acumulado e sistematizado. Este tipo de pesquisa segundo Gil (2007), serve
também como um complemento, ajuda o desenvolvimento do trabalho e do assunto — Organizagéo
de Esportes Eletronicos e Gestdo da Informacéo — e a identificar a relagédo entre os temas.

O método exploratdrio consiste em definir o problema de pesquisa com técnicas e permite
ao pesquisador definir o problema e formular hipdteses com precisdo, geralmente utilizados em
estudos de caso, observacdes ou analises tedricas, fornecendo dados qualitativos, se encaixando
na proposta do trabalho em quest&o.

Sobre a coleta, foram feitas 8 entrevistas com pessoas gque vivenciam o ambiente do tema
para analisar os diferentes pontos de vista e experiéncia de cada entrevistado. A entrevista foi
realizada num periodo de duas semanas no més de setembro de 2018, conforme disponibilidade
dos entrevistados.

Segundo Dencker (2000), as entrevistas podem ser estruturadas, constituidas de perguntas
definidas; ou semiestruturadas, permitindo uma maior liberdade ao pesquisador, para este trabalho
foi definida a utilizacdo da entrevista semiestruturada, pois esta proporciona respostas mais
subjetivas e elaboradas dos entrevistados de modo a agregar mais as informacgoes e conhecimento
deste trabalho. Outra técnica utilizada para coleta de dados foi a pesquisa documental, no qual,

segundo Lidke e André (1986) constitui uma técnica importante na pesquisa qualitativa, seja
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complementando informacdes obtidas por outras técnicas, seja desvelando aspectos novos de um
tema ou problema. O documento consultado para pesquisa foi o “media kit” da organizagao. Media
kit € uma espécie de portfolio ou “curriculo” das organizagdes de esporte eletronico que sdo

utilizadas, principalmente em reunides empresariais com possiveis investidores.

4 RESULTADOS
4.1 PERFIL DOS ENTREVISTADOS

Foram realizadas entrevistas com 8 pessoas que tém conhecimento na area de esporte
eletronico. A idade dos entrevistados varia entre 17 e 27 anos, todos os individuos entrevistados
séo do sexo masculino. Quanto a escolaridade, metade dos entrevistados possui ensino superior
completo, a outra metade esté dividida em partes iguais entre superior incompleto e ensino médio
completo.

Dentre os jogos eletronicos, todos os entrevistados jogam LoL, o jogo mais jogado

atualmente e vem seguido de CS:GO, sendo assim o segundo mais jogado entre 0s entrevistados.

League of Lege... 3 (100%)

Dota 2 —0 (0%)
Counter Strike:... 6 (75%)

World of Warcraft

Qutros

Figura 1. Jogos mais jogados pelos entrevistados.
As funcbes foram divididas em: jogador, técnico, manager, social media, designer e
administrador. Dos 8 entrevistados, 62,5% responderam que sdo administradores, 0 que se

identifica que a maioria das informacdes necessarias é do nivel estratégico.

@ Jogador
@ Técnico
@& Manager
@ Social Media
@ Designer
@ Administrador
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Figura 2. FungGes dos entrevistados em suas organizagoes.

As informacg0es que cada entrevistado depende para exercer sua fungdo foram similares.
Quem tem a funcédo de administrador depende de informacdes financeiras, de patrocinadores, do
publico-alvo e da comissdo técnica. Um administrador, segundo a entrevista, deve conhecer o
bésico dos jogos no qual a sua organizagdo estd inserida para tomar decisbes baseadas nas
informacdes recuperadas pela sua comissdo técnica. Outro tipo de informac&o citada foi do tipo
judicial. E importantissimo para a organizacio estar a par das leis para nio ter problemas
contratuais com seus funcionarios e técnicos com as organizagdes de eventos, por exemplo.

Os designers dependem de informac@es tanto da dire¢do da organizacao quanto do publico
em geral. Quanto aos jogadores, eles necessitam de informacGes referentes aos jogos e também

dos equipamentos que utilizardo, os componentes e periféricos de um computador.

Como designer grafico eu preciso estar sempre alinhado ao pensamento do responsavel
pelo conteudo da pagina ou pelo manager da equipe, dependendo da funcéo que estarei.
Ele me passa os dias que 0s jogos acontecerdo, horarios, o time que participara, o evento e
o local, 0 jogo e um pouco do contexto do jogo (Entrevistado 4, 2017).

As ferramentas mais utilizadas séo as redes sociais. Os sites oficiais especializados nas
diversas areas da organizagdo sdo as mais utilizadas pelos entrevistados, seguido do Facebook

(87,5%) e dos documentos registrados pela propria organizacao (75%).

Facebook -7 (87.5%)

Instagram -3 (37,5%)

Twitter 3 (37.5%)

Twitch.tv -5 (62,5%)
Youtube
Sites especializ...

—8 (100%)

Documentos reqg...

(==
~
=
(a0
o0

10

Figura 3. Ferramentas mais utilizadas para recuperacdo de informacéo entre os entrevistados.
Para comunicacdo e divulgacdo das informacGes, as ferramentas mais utilizadas séo

também as redes sociais com superioridade de uso do Facebook (100%) e Instagram (87,5%).
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Facebook -8 (100%)
Instagram

Twitter
Google +

Pinterest

Whatsapp

10

Figura 4. Ferramentas para divulgacdo de informac@es entre os entrevistados.

Ao tomar decisdes 0s entrevistados citaram a importancia das fontes de informacao serem
confidveis. A tomada de decisdo também depende do ambiente interno, na precisdao das
informacdes que cada participante da organizacao possui, 0 planejamento interno, a organizagéo

dos processos e 0 consentimento dos parceiros de equipes.

4.2 ESTRUTURA DA ORGANIZACAO

A organizacdo objeto deste trabalho foi criada por um grupo de amigos com o intuito de
participacdo em pequenos torneios de jogos eletronicos na regido, fundada em 2011 no estado de
Pernambuco. Inicialmente a organizacdo possuia apenas uma equipe de LoL e ndo havia uma
estrutura organizacional definida, como um organograma no qual demonstrasse a estrutura
hierarquica determinando os diferentes elementos do grupo e suas ligacdes. Os jogadores muitas
vezes tinham diversas fungdes administrativas que a organizacdo necessitava como: coachs
(técnicos), managers (gerentes), social media, designers e diretores.

Atualmente, a organizacéo dispde de uma estrutura organizacional desde os jogadores aos
diretores. Os jogadores tém a funcédo de participar dos torneios no qual a organizacao se inscreve,
mas para que isto ocorra de uma maneira efetiva ha uma comissdo técnica competente nos
bastidores composta pelo manager e pelo coach. Os managers sdo responsaveis por informar a
organizacdo sobre torneios, eventos que estao por vir, no meio eletrénico também sdo responsaveis
por contatar outros times para marcar treinos para a equipe, chamados scrims no meio dos esportes
eletronicos.

Os coachs sao literalmente os técnicos da equipe, cada técnico tem especialidade em um
determinado jogo e sdo eles que analisam cada jogador, os treinos e também analisam 0s times
rivais, gerando conhecimento ao grupo a fim de melhorar a performance da equipe. A funcédo do
designer é desenvolver as artes da organizacdo, imagens, videos para divulgacdo. O social media

é responsavel pela interacdo do pablico e o time nas redes sociais, atualizando-os com informacoes
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relevantes para aproximar o publico e até possiveis investidores com a organizagdo. Os diretores
s80 responséveis por monitorar todas as fungdes da organizacdo, coletar informacdes internas e

externamente para tomar decisoes.

Entrada de novos membros na Negociacdes com
administracédo patrocinadores

Primeira logo I Atual logo oficial @
5 oficial £
FUNDACAO I

AR RN

Participacao de torneios com Mudanca da equipe de LoL, Participacdo em torneios
a mesma equipe fundadora.  criac&o da equipe de CS:GO  mais disputados a nivel
nacional, dominio no

Figura 5. Linha do tempo da empresa de E-Sports.
A linha do tempo evidencia 0s marcos mais importantes da organizagéo objeto de pesquisa
desde a fundacao aos dias de hoje. O organograma da empresa mostra como ¢ feita a organizacao

e suas posicdes quanto a hierarquia na organizacao.

4.3 DEMANDA INFORMACIONAL

Uma organizacgdo de esporte eletrénico possui um fluxo informacional similar a qualquer
outra empresa. Os diversos tipos de informacdo coletados sdo importantes para manter uma
organizacdo ativa, seja ela financeira ou com informacdes relativas a um determinado jogo. A
informacdo financeira é recuperada diretamente pela direcdo da instituicdo para que tomem
decisdes acerca dos numeros obtidos. Informacdes da parte de marketing sdo recuperados pelo
proprio departamento, no qual estdo inseridos o social media e o designer a fim de detectar as
mudancas de comportamento do publico-alvo e tomar decisbes com o objetivo de suprir a
demanda publicitaria e de divulgacdes. As informac6es associadas aos jogos sdo recuperadas pela
comissdo técnica, através dos dados coletados dos jogadores, treinos, torneios e até de outros
times.

Tratando-se de uma empresa de E-Sports, 0s meios que prevalecem para recuperacdo da
informacdo, sdo digitais. Na Figura 6, que segue, sdo apresentadas as demandas informacionais

dos departamentos da organizacao.
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DEPARTAMENTO INFORMAGCAO FONTE

Financeiro /Andlise e planejamento financeiro: analisar osRegistros financeiros em
resultados financeiros e planejar agcdes necessariasdocumentos, planilhas. Saldo
para obter melhorias; InformagBes sobrebancario, movimentagdo financeira.

recebimento e uso de caixa da organizacdo; Contas

a receber e a pagar.

Marketing InformacgGes associadas  ao publico em geral;Paginas oficiais da equipe nas redes
Identificagdo de mudancas no cenario do jogosociais. Foruns dos jogos pard
especifico; possiveis investidores na area daoidentificar o cenario do jogo. Outras
esporte eletrénico; Pesquisa de mercado; Novasequipes para se relacionar e trocar
tendéncias de produtos  (camisas, casacos,informagdes.

mouse pads, etc).

Comissédo Técnica |Informacdes relacionadas ao jogo propriamente dito;[Sites especializados nos  jogos

Identificacdo de mudancas no jogo através degspecificos. Site oficial dos jogos.
atualizacOes (patchs); Treinamento dos jogadores;Comissdo técnica das outras equipes.
InformacGes sobre novos torneios, novos times,Redes sociais dos organizadores de

novos jogos; InformacBes sobre os times rivais. ventos.

Figura 6. Demanda informacional dos departamentos da organizacao.

O departamento financeiro registra e analisa os dados financeiros que a organizacéo
recupera. Geralmente as informacfes sdo registradas em meio digital através de planilhas e
documentos, pois é mais facilmente compartilhar com os outros diretores em meio digital. O
marketing recupera informagdes associadas ao publico em geral, identifica mudancas no cenario
do jogo especifico, através da pesquisa de mercado € possivel identificar possiveis investidores na
area de esporte eletronico e também é responsavel pela identificacdo de novas tendéncias, por
exemplo, de produtos para venda (camisas, casacos, mouse pads, etc). Essas informacdes sdo
geralmente recuperadas das paginas oficiais da propria equipe nas redes sociais, de foruns dos
jogos para identificacdo do cendrio do jogo, as outras equipes também trocam informacdes e para
os investidores é possivel recuperar esta informacdo através de portais de noticias.

A comissao técnica depende das informacGes relacionadas ao jogo propriamente dito, eles
necessitam de informac@es para identificar as mudancas no jogo através das atualizacfes técnicas
gue cada um possui, 0s chamados patchs. Informacdes sobre o treinamento dos jogadores, sobre
novos torneios, Novos times, Novos jogos e sobre os times rivais. Todas essas informacdes sdo
recuperadas nos sites especializados do jogo, nos sites oficiais dos jogos, redes sociais de

organizadores de eventos e até com as comissdes técnicas de outras equipes.

4.4 RECURSOS DE COMUNICACAO
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Para uma instituicdo de esportes eletronicos as redes sociais séo as principais ferramentas
para comunicar e divulgar seu trabalho. A organizacdo objeto de pesquisa utiliza paginas nas
principais redes sociais: Facebook, Twitter, Instagram e no servigo de stream, twitch.tv. No
Facebook, o0 meio mais utilizado para divulgacfes de informacdes e interagdo com o publico, a
organizacgédo possui a maior fanbase do competitivo regional, atraindo maior visualiza¢éo para seu
conteldo com postagens de divulgacdo de novos patrocinadores, novas aquisi¢des na equipe,
divulgacGes de materiais de patrocinadores, promocdes e eventuais postagens com contetdo

interativo com a comunidade.

NSRock WIFY CNA M somnost

! I;%% @ PROFE s's'lliﬂlM!’;]u ]

Neo Liamas
L © mmp © MELRESHTR

Pagina inicial

Figura 7. Pagina do Facebook.
Fonte: Neo Llamas E-Sports (2019).
O Twitter é utilizado para divulgar conteudos em tempo real ao publico, geralmente

utilizado para informar a participacdo em torneios naquele momento.

Mach # G

o= (g eouamRs

.- B - —

Neo LLamas

@neollamasofc
Tweets Seguindo Seguidores

165 14 116

Figura 8. Pagina do Twitter.
Fonte: Neo Llamas E-Sports (2019).

O Instagram € utilizado para registrar imagens e fotos de momentos marcantes,
principalmente em eventos no qual tem o contato com seu publico. O servigo de stream, consiste
em transmitir ao vivo através da twitch.tv, por exemplo, jogos, palestras e noticias para o publico
alvo. Este servico possibilita interacdo em tempo real entre o streamer (transmissor) e 0 espectador

que utiliza esta plataforma.
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Figura 9. Stream da Twitch.tv.
Fonte: Neo Llamas E-Sports (2019).

Assim, apresentados os resultados e discussfes da pesquisa, na proxima se¢ao encontra-se

as consideracdes finais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisar organizacdo de esporte eletrénico objeto da pesquisa, ficou claro que € uma
organizacdo como qualquer outra. A gestdo da informacao é feita de modo simples e pratico com
sua maior parte feita digitalmente nas redes sociais. A rede social mais utilizada pela organizacao
é o Facebook. A gestdo da informacdo comeca a ser realizada pela recuperacdo, onde 0s
departamentos utilizam as fontes necessarias para recuperar informac6es corretas e Uteis. Cada
departamento realiza a coleta na sua fonte especializada para depois compartilha-la entre a
organizacdo através da disseminacdo. E, por sua vez, utilizam a informacdo nas tomadas de
decisdo, este processo diminui os riscos de uma decisdo falhar e otimizam o processo de
conhecimento dos individuos e da organizacao.

Como descrito, a organizacédo foi criada por amigos em 2011, no estado de Pernambuco.
Com a evolucdo dos jogos eletronicos e do esporte eletronico, houve um interesse de se participar
de torneios locais e menores aguardando a consolidacdo do esporte eletrénico nacionalmente,
mantendo a organizacdo ativa. Atualmente, a organizacao atua em dois jogos distintos, possuindo
uma equipe de LoL e uma de CS:GO. A organizacdo € dividida em departamentos basicos para
seu funcionamento: financeiro, marketing e a comissao técnica.

A organizacdo possui um fluxo informacional no qual a maior parte é digital. O
departamento financeiro necessita de informacdes que podem ser recuperadas em registros
financeiros, em documentos e planilhas digitais ou ndo. As informacGes do marketing sdo
totalmente digitais e relacionadas ao publico que consome 0 jogo em que a organizacao esta

inserida e o publico da propria equipe. A comissao técnica necessita de informacdes relacionadas
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ao jogo, informac0es sobre jogadores, times rivais e torneios que estao por vir, para isso utilizam
como fonte os sites oficiais dos jogos, sites especializados, redes sociais, sites de noticias, etc.

As ferramentas utilizadas pela organizacdo sdo as redes sociais (Facebook, Twitter,
Instagram e Twitch.tv) com destaque para o Facebook. Em sua pagina do Facebook, a organizacao
possui cerca de quatro mil e quinhentas curtidas e € o meio mais utilizado para divulgacdo das
informac0es e interagdo com o publico. As outras redes sociais também tém suas utilidades. O
Twitter é usado para divulgar em tempo real o que esta acontecendo no momento, geralmente
utilizado para “narrar” torneios no qual estdo participando. O Instagram € utilizado para registrar
as imagens marcantes dos eventos e o Twitch.tv realiza transmissdes ao vivo interagindo também
em tempo real com o adicional de possuir imagens e audio como se fosse um programa de
televisdo.

Os departamentos tém a funcdo de realizar o processo de gestdo da informacdo na
organizacdo, pois a gestdo da informacéo € a base para 0s processos decisorios. A direcdo da
organizacdo recolhe as informacfes e através delas estudam as melhores decisbes a serem
tomadas, todas as informagdes interferem nas decisdes a serem tomadas. Por exemplo, uma
informacdo errada durante um torneio gera uma decisdo estratégica errada e faz a equipe ser
derrotada, mas para conseguir investimento da empresa X a derrota ndo deveria acontecer, ou seja,
uma informacao de nivel operacional comprometeu toda a organizacdo. Muitas vezes as decisdes
sdo tomadas em conjunto, seja entre os diretores ou entre a direcdo e os departamentos inferiores
hierarquicamente, o que muitas vezes agrega valor a deciséo final.

Como todo trabalho académico ha limitacdes e com este ndo foi diferente. Por se tratar de
um cenario relativamente novo, o E-Sports, ha uma dificuldade em recuperar informacdes sobre
o0 tema de uma forma geral. Outra dificuldade é em identificar o fluxo informacional e a relacéo
com as tomadas de decisdo pois muitas vezes as informacOes geram interpretacfes diferentes
dificultando a decisdo.

Como sugestdo para trabalhos futuros, conforme foi analisado na entrevista realizada, das
oito pessoas dispostas a ser entrevistadas nenhuma era do sexo feminino. Por isso, ha uma
necessidade de entender os motivos pelos quais as mulheres ndo estdo inseridas no meio

profissional do esporte eletronico.
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ANEXO 1 - MEDIA KIT

MEDIRKIT

SOBRE A LLAMAS

CRIADA EM 2011 CON O INTUITO DE REUNIR 0S AMIGOS

PARR JOGAR ALGUANS CRMPEONATOS PEOUENOS DE LEAGUE OF
A LEGENES, A ENTAD LLAMAS AND FRIENDS MO COMPETITIVD PER-
NANBUCRNO COMECAVA FATER A DIFERENCA COM SUR LINE-UP.

MH'UR DU APOS A SRIDR DE ALGUNS NEMBROS PRRR EQUIPES MAIS EXPERF-
ENTES E TRADICIONRES D0 CENARID COMPETITIVO NRCIONRL €

OUTROS PARA SEGUIREM SURS VIDRS FORR DO MEID COMPETITI-

URBESTE' VO, R LLRMAS RND FRIENDS VIRIA A SE TORNAR NED LLAMRS AND
. FRIENGS. HOJE TENDO R MAIDR FANBASE DO ESTRDO DE PERNAN-

BUCO E UMR DRS MAIDRES 0O NORDESTE, SE FIRMANEO COMO
TIER 2 KD CENSRI0 NACIONAL, A NED LLAMRS TEM SEU DESTROUE

NO CENARID NORDESTIND COMD UM D0S MELKORES SENSO, 0
MELHOR TIME DO NORDESTE.
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“INICIANDO NO COMPETITIVO DO ESPORTE ELETRONICO (E-SPORT) ATRRVES DO DOTR (WARCRAFT3), MRS MIGRAN-
DO PRRA O LERGUE OF LEGENDS, DNDE SE INICIDU A CRIRCAO DO TIME LLAMAS AND FRIENDS, ATURLMENTE NEO LLAMAS
& FRIENDS, NO QUAL SOU FUNDROOR, RDMINISTRAOOR E JOGADOR. CONTINUANDO O DESENVOLVIMENTO DO TIME PARA
UMR PROFISSIONALIZACAD NO RAMD DE ESPORTES ELETRONICOS QUE VEM CRESCENDD NO BRASIL.

THIAGO “MUCIROKA" MELD, 26 ANOS, DIRETOR FINANCEIRD.

“PRSSEI POR GRANDES CLASSICOS DOS JOGOS, ATE CHEGAR A AQUELES QUE TINHAM UM CENARIO DO E-SPORTS.
PRIMEIR FOI COUNTER-STRIKE, COM R PRATICA FUI FICRNDO CADA VEZ MELHOR, ATE ENTRAR PARA UM CLA DE CS.
DEPOIS CONHEC! 0 LERGUE OF LEGENDS, ERA MUITO RUIM NO COMECD, COM O TEMPO FUI MELHORANDO, ATE ME SENTIR
PREPARADO PARA PRARTICIPAR DE COMPETICOES DO JOGO. AGORA ATUD HA PARTE ADMINISTRATIVA DO E-SPORTS E
DESEJO MAIS E MAIS ME APROFUNDAR NA ARER, JA QUE FACO PARTE DE UM TIME, ESPERD QUE O E-SPORTS CONTINUE
CRESCENDO HO CENARIO BRASILEIRD, E CHEGUE R DISPUTAR AUDIENCIA COM O FUTEBOL UM DIR”

DIOGD “MYTH" LIRA, 22 ANOS, DIRETOR EXECUTIVD.

“COMECEI R JOGAR A MODALIDADE FPS EM 2006 NO COUNTER STRIKE SEM NENHUMA INTENCAD COMPETITIVA,
MRS COM D TEMPO FUI PRRTICIPRNDO DE PEQUENOS CRMPEONATOS, QURNDO RESOLVI MONTAR A MINHA PROPRIA OR-
GANIZACAO A ABYSSUS GAMING, ONDE TIVE SUCESSO NO GAME CROSSFIRE, APOS O RECONHECIMENTO FUI CHAMADD
PARA A ACEZONE E FLIPSIDE, ATE ENTRAR PARA A NEO LLAMAS TANTO PLAYER COMO RDMINISTRADOR EM MERDOS DE
2014, ONDE VENHO DESEMPENHANDO UM OTIMO TRABALHO, FAZENDD COM QUE A ORGANIZACAD CRESCA E TOME PRO-
PORCOES IMENSRS NO CENARIO DO E-SPORTS.”

GUILHERME “MOITR" MELD, 22 ANDS,

SOBRE 0 E-SPORTS

CONCEITO DE E-SPORTS

E-SPORTS - DU ESPORTS - £ UM TERMO QUE LITERRLMENTE SIGNIFICA “ESPORTES ELETRONICOS”. TOMANDO CUIDADO DE EVITAR POLEMICA EXRUSTI-
VA SOBRE CONCEITO DE ESPORTES, A IDEIR CENTRAL £ QUE JOGOS ENCARADDS COMO E-SPORTS NAD SAD SIMPLES PRSSATEMPOS, MAS ATIVIDADES QUE
ENGLOBAM MUITO DO QUE UM ESPORTE TRADICIONAL PROPORCIONA, MAS EM UMR PLATRFORMR ELETRONICA.

£ IMPORTANTE OBSERVAR QUE, DE UMA COMUNIDRDE ENVOLVIDA COM UM JOGO, NAD NECESSARIAMENTE T0DOS SEUS MEMBROS SAO ENVOLVIDDS
0U ENGRJADOS COM O E-SPORT. EM OUTRAS PALAVRAS, DE COMUNIDRDE DE PESSORS QUE GOSTAM E JOGAM UM DETERMINADO JOGD, PRRTE CONSISTE
DE JOGADORES CASURIS, E PARTE CONSISTE DE PRATICANTES DE UM E-SPORT.

A ANALOGIA QUE PODE SER TRACADA PARA ILUSTRAR ESTE CONCEITO £ A DIFERENCA ENTRE O JOGADOR QUE PRATICA O FUTEBOL COM SERIEDADE E
REGULARIDADE, BUSCANDO SEMPRE MELHORAR; E O JOGRDOR DE FUTEBOL QUE SE ENVOLVE APENRS POR DIVERSAC, DE MANEIRA OCASIONAL - NA TAL
“PELADA" DE FIM DE SEMANA. NOTE O LEITOR QUE NAO E UMA QUESTAD DE SER BOM OU RUIM NO QUE FAZ, MAS UMA QUESTAO DE POSTURA!

COMO FUNCIONAM E SE SUSTENTAM?

SE 0 GRANDE PUBLICO NAD PUDESSE VER 0 JOGO DO SEU TIME
FAVORITO DE FUTEBOL, DIFICILMENTE HAVERIA FLUXO DE RECURSDS .
QUE JUSTIFICRSSE TANTO INVESTIMENTO EM ESTRUTURR PARR RE- PUBLICO BRASILEIRD
ALIZACAD DE GRANDES EVENTOS, COM RTLETAS DE ELITE ETC.

DA MESMA FORMA, OS E-SPORTS TEM COMD PLATRFORMA A
TECNOLOGIA STREAMING, TANTO PARA SUR REALIZACAD, COMD FONTE: NEWZ00
PARA SUR DIFUSAD. EM RESUMO: OS E-SPORTS SO SE SUSTENTAM
PORQUE EXISTE 0 "SHOW* E UM PUBLICD BASTANTE FANATICO.

STREAMS

0 PAPEL DAS STREAMS BASICAMENTE £ TRANSMITIR PARA QUEM ESTA ASSISTINDO R EMOCAO DO JOGO E DUTRAS INFORMACOES RELEVANTES, PRIN-
CIPALMENTE LEVANDO EM CONSIDERACAD QUE BOR PARTE DO PUBLICO NAD E TOTALMENTE FAMILIARIZADA COM 0 CONCEITOS DO JOGO. CADA UM COM
SUR CRRACTERISTICA PESSOAL, ESTE SERVICO TEM D DBJETIVD NRO APENRS DE RPRESENTRR 0 JOGO, MRS DE RTRAIR O PUBLICO PARA S EVENTOS E TEM

A RESPONSRBILIDADE DE DIRIGIR SEUS OLHARES QUANDD RCOMPANHA 0S JOGOS.

Regras do Chat
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CYBER ATLETAS

UM JOGADOR PROFISSIONAL TEM UMA ROTINA MUITO SEMELHANTE A DEA UM PRATICANTE DE QUALQUER DUTRO TIPD DE ESPORTE. 0 JOGO DEVE SER
ENCRRADD COM DISCIPLINA, E SRO FEITOS TREINAMENTOS QUE VAD DD PLANO CONCEITURL RD TREINAMENTO DE HRBILIDRDES FISICAS.

AINDA DUVIDR?

POR EXEMPLO, UM JOGADOR PROFISSIONAL DE STARCRAFT GERALMENTE TEM UMA COORDENACAD MOTORA COM
0 MOUSE TAO SUPERIOR A DE UMA PESSOR COMUM, QUANTO A QUE UM JOGADOR DE BASEBALL TEM PARA COLOCAR
EFEITOS EXATOS E ARREMESSAR UMA BOLA. A MEDIA DE ACOES POR MINUTO (“APM") DE UM JOGADOR PROFISSIONAL A
ULTRAPASSA FACILMENTE UMRA CENTENA, CHEGRNDO EM MOMENTOS CRITICOS AO PRTAMAR DE 300 APM. PARA ':/ff' .
COMPARAR, UM JOGADOR CASUAL RARAMENTE RTINGE OU ULTRAPASSA A FAIXA DAS 50 APM. ESTE TIPD DE \\\ N
DIFERENCIACAD £ RESULTADO DE LONGAS HORAS DE TREINAMENTO E GRANDE COMPROMETIMENTO. MAS 1ST0 £ SO
PARTE DA QUESTAOD. w"" <

qv‘*\

3%
 ENECESSARIO MUITO ENTENDIMENTO E MUITR ELABORACAD CONCEITURL PARR SER UM JOGADOR PROFISSIONAL. % \\
NAD E POSSIVEL CHEGRR NESSE NIVEL EM POUCD TEMPO. APESAR DE SER POSSIVEL SUBIR RS LIGAS RLTRS, 0 QUE
DIFERENCIA UM JOGADOR DE NIVEL PROFISSIONAL DE UM OPORTUNISTA £ JUSTAMENTE A CONSISTENCIA NA
QUALIDADE DAS DECISDES QUE TOMA O PROFISSIONAL. HA VERDADEIROS COMPENDIOS ESTRATEGICOS ELABORADOS
POR JOGADORES EXPERIENTES, CODIFICRDOS NA FORMA DE LIVROS, DE VIDEDS DISPONIVEIS NA WEB. ALEM DISSO, HA
TAMBEM SITES QUE DFERECEM SERVICOS DE CORCHING (TREINAMENTO) PARA JOGRADORES.

E NO BRASIL?

NATERRA TUPINIQUIM O FENOMENO DO E-SPORTS CRESCE EM POPULARIDADE, PRINCIPALMENTE COM A DIFUSAD DE PLATRFORMAS COMO YOUTUBE
£ DUTRAS FORMAS DE TRANSMISSAD DE VIDED, COMO DS SERVICOS DE STREAMING (TRANSMISSAD AD VIVO PELA INTERNET). £ UM GRANDE DESRFID
ANGARIAR O APOIO DE PATROCINADORES, ALEM DE UMA CONSIDERAVEL RESISTENCIA DO PUBLICO QUE NAD ESTA INSERIDO DIRETAMENTE NAS
COMUNIDADES QUE POSSUEM SEU BRACO DE E-SPORTS.

ALEM DISSO, COM ESSA EXCESSIVA POPULARIZACAD DOS CHAMADOS “NERDS”, HA MUITA CONFUSAD SOBRE 0 QUE E FEIO EM NDSSAS
COMUNIDADES, E PRINCIPALMENTE QURNTO RO NIVEL DE “BITOLAMENTO" (NA FALTA DE EXPRESSAO MELHOR) DOS PARTICIPANTES. O FATO £ QUE D
CENARIO E MUITO PROMISSOR, COM O VERDRDEIRO E-SPORT CONQUISTRNDO SEU ESPACO, COM O SURGIMENTO DE LIGRS NRCIONAIS E O DLHAR
ESTRANGEIRD PARA O PAIS, TANTO COMO UM MERCADO CONSUMIDOR DO GAME, QUANTO COMO UM PRRTICIPRNTE DE PESO NA COMUNIDADE DE
E-SPORTS MUNDIAL - PELR QUALIDADE DE SEUS CYBERATLETAS.

ONDE ATUAMOS

ATUALMENTE A NEO LLAMAS ATUR NOS CENARIOS COMPETITIVOS DO LEAGUE OF LEGENDS E COUNTER-STRIKE, DOIS JOGOS QUE SAD FEBRE
NACIONALMENTE E MUNDIRLMENTE (0S 2 MAIS JOGADOS EM 2014/2015/2016, POSSIVELMENTE EM 2017), SENDD R NED LLAMAS CONSIDERADA NO
COMECO DO COMPETITIVO NACIONAL DE LEAGUE OF LEGENDS UMR DAS MAIS PROMISSORAS EQUIPES.

m wumﬂﬂ STRIKE

LERGUE OF LEGENDS £ UM JOGO ONLINE COMPETITVO QUE MISTURA R
VELOCIDRDE E A INTENSIDRDE OE UM RTS COM ELEMENTOS DE RPG. DURS
EQUIPES DE PODEROSOS CAMPEDES, CADR UM COM DESIGN E ESTILO ONICO,
LUTRM EM DIVERSOS CAMPOS DE BRTALHA E MODOS DE JOGD. COM UM ELENCO
DE CAMPEOES EM CONSTANTE EXPANSAD, RTURLIZACOES FREQUENTES E UMA
CENA COMPETITIVA EXUBERANTE, LEAGUE OF LEGENDS OFERECE DIVERSAD
INCESSANTE PARR JOGRDORES DE T0DOS OS NIVEIS DE HABILIDADE.

COUNTER-STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE £ @ SEQUENCIR DO TRLVEZ MAIS CLASSICO

£ INFLUENTE FPS DEPOIS DE DOOM. 0 QUE MUDAR NUM JOGO TAO CONSRGRADD,

QUE MESMO 17 ANOS APOS O SEU LANCAMENTO CONTINUA SENDD UM DOS MAIS

JOGADDS DO MUNDO, SEM DESRPONTAR 0S FAS £ AD MESMO TEMPO TRRZER

RLGUM AR DE NOVIDRDE? ERR ESSR A DURR TAREFA QUE R VALVE E R HIDDEN
PATH TINHAM PELA FRENTE. E JA RDIANTO, ELES CONSEGUIRRM.
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REDES SOCIRIS
ATURLMENTE R KED LLAMAS POSSUI A NAIOR FANBRSE DO COMPETITVD REGIONAL, SENDD RSSIM. ATRAINGO UNR MAIOR VISURLIZACAD PRRA SEU
CONTEUDO SEJR ELA COM:
« POSTRGENS OF DVULGACAD DE NOVDS PRTROCINABORES: « NOVA ROUISICRD DA EQUIPE [SEIA ESSR MR PRRTE

« POSTRGENS EVENTURIS COM CONTEUQO O ITERAGRO coM & ADMINISTRATIVA OU MRS LINEUPS):
COMUNIDROE (EUEIR NOMEROS E RELATRR A CURADEACESSOSE  » POSTS DE OVULGACHO OF MATERRL 00 PRTROCINADOR.
INTERACAO DA COMUNIORDE, LIVES, COMPRRTILKRMENTOS - SEISN
ESTES EM IMAGEM DU NOMERDS MESHO);

f 4 [y

7669 CURTIORS 356 SEGUIDORES 872 SEGUIDDRES 1140 SEGUIDORES
ORGANIZACHO + PLAYERS ORGANIZACAD + PLAYERS PLAYERS

CRGANZACAD « PLAYERS
@ i —
Dia oo OQuaitty para o Croutdo. Ja estamos
prontos!
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