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RESUMO:

Com o constante crescimento do mercado de
jogos eletrénicos, surgiram novas oportunidades
de negdcio no setor. O objetivo desta pesquisa é
apresentar um estudo de caso de uma empresa do
ramo de jogos eletrénicos (e-sports), de forma a
entender o seu mercado e desenvolver uma proposta
de utilizagao das redes sociais como mecanismo de
alavancagem dos produtos e servigos, assim como
de desenvolvimento de novas oportunidades. O
mercado atrai um grande publico ao redor do mundo,
gerando uma industria de entretenimento bilionaria.
O Brasil é um grande mercado deste setor, fazendo
com que o estudo proposto possa contribuir com o
desenvolvimento de negdcios na area. A pesquisa
tem natureza tedrica e segue uma abordagem
exploratoria. O estudo de caso baseou-se na empresa
GamerXP Arena, na cidade de Santos/SP. Foram
aplicados questionarios diversos com o objetivo
de conhecer a empresa, seu publico e sua area de
atuagao. Apds a realizagé@o do estudo, constatou-se
que, mesmo dentre os desafios comportamentais
do publico online, o uso das redes sociais configura
como boa oportunidade ao negdcio para aproveitar o
mercado e-sports. O estudo propde o uso das redes
sociais indicando a rede e a forma de utilizagdo da
mesma para cada tipo de produto ou servico da
empresa, considerando as informagdes obtidas no
levantamento bibliografico e de campo.

Palavras-chave: e-sport; redes sociais; negdcios;
marketing.
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ABSTRACT

With the constant growth of the electronic
games market, new business opportunities
have emerged in the sector. The purpose of this
research is to present a case study of a company
from the electronic games (e-sports) field, to better
understand its market and develop a proposal for
the use of social media as a mechanism to leverage
products and services, as well as the development
of new opportunities. The market attracts a large
audience around the world, generating a billion-
dollar entertainment industry. Brazil is a large
market in this sector; therefore, the proposed study
can contribute to the development of business in
said field. The research is theoretical in nature and
follows an exploratory approach. The case study
was based on GamerXP Arena, located in the city
of Santos/SP. Many questionnaires were applied to
get to know the company, its public and its area of
operation. After conducting the study, it was found
that, even among the behavioral challenges of the
online audience, the use of social networks is a good
opportunity for the business to take advantage of
the e-sports market. The study proposes the use
of social media indicating the network and how
to use it for each type of product or service of the
company, considering the information obtained in
the bibliographic and field survey.

Keywords: e-sport; social networks; business;
marketing.
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1. INTRODUGAO

Os primeiros jogos de computadores foram
desenvolvidos na década de 50 e 60 (“TicTacToe’,
“Tennis for Two", “SpaceWar" e "Periscope”),
no entanto, estes ndo eram comercializados,
pois, 0s computadores nao eram acessiveis. A
comercializagao dos jogos eletrénicos veio ao
longo dos anos 1970: nos primeiros anos, surgiram
as primeiras plataformas arcade e no final da
década, com o primeiro home console (Atari 2600
VCS), que veio acompanhado do langamento de
diversos jogos. No comego da década de 80, as
empresas do setor de jogos eletronicos passaram
por uma crise, no entanto, a recuperagao foi rapida
e o mercado passou a crescer. Ao longo da década
foram langados muitos dos grandes sucessos de
vendas, como “PacMan”, “Donkey Kong", “Dragon’s
Lair’, “Tetris”, entre outros; e os consoles: NES
(Nintendo Entertainment System), Atari 7800, etc.
(HISTORY, 2019).

No final dos anos 1980 surgiram os primeiros
jogos para os computadores pessoais da IBM e,
durante a década de 90, os jogos para PC foram
popularizados e os computadores passaram a ser
vistos como plataformas para jogos pela primeira
vez. A explosao do mercado dos jogos para PC se
deu com o langamento do jogo “Dune II”, em 1992.
Nos anos seguintes, os sucessos “Doom” e “MYST"
(titulo de jogo para PC mais vendido até 2002)
foram langados, firmando o mercado de games
para computadores (HISTORY, 2019).

Com a chegada das novas tecnologias do
final do século XX e inicio do século XXI, ao
menos 50% dos lares estadunidenses e os lares
ao redor do mundo possuiam um computador
pessoal. Esse numero subiu rapidamente apos a
introducao da internet e, com o avangar do tempo,
placas de processamento grafico de qualidade
de ponta se tornaram essenciais e comuns
mesmo nas maquinas mais baratas. Este foi um
ponto chave para que a popularizagao dos jogos
eletrénicos para computadores acontecesse. Em
1997 os primeiros computadores desenvolvidos
especialmente para jogadores foram langados e o
mercado continuou a crescer, batendo recordes de
venda a cada jogo langado - “Diablo II” (1 milhdo de
copias em 1 semana); SIMS (2,3 milhdes de cépias,
mais 1,4 milhdo de expansdes), se tornando o jogo
de PC mais vendido de todos os tempos em margo

de 2002. Em meio aos inumeros langamentos
de jogos e recordes de vendas, 0 mercado viu-se
em uma grande crescente, o que possibilitou a
popularizagédo de campeonatos de jogos online
(LAIRD; JAMIN, 2006).

O primeiro campeonato de jogos eletrénicos
aconteceu em 1972, quando alunos da Stanford
University se juntaram para competir pela
pontuagdo mais alta em “Spacewar”. Ao longo
dos anos essas competicbes tomaram formas
diferentes e, quase meio século apds esse evento,
0S campeonatos se tornaram recorrentes e 0s
jogos foram reconhecidos com esporte, ou melhor,
e-sport. Sdo eventos de tamanha importancia e
seriedade que seus entusiastas podem assistir aos
campeonatos em estddios, arenas e até mesmo na
TV, visto que existem canais na televisdo a cabo
que transmitem esses campeonatos ao vivo. O
mercado dos e-sports se tornou tdo grande e
tdo importante que atualmente existem muitos
jogadores profissionais que enriqueceram e tiram
seu sustento dessa atividade. Segundo dados do
website Statista (2020),0 campeonatointernacional
de “DOTA 2" de 2019, ofereceu um total de 34,33
milhdes de ddlares como prémio, quebrando o
recorde de maior premiagdo em campeonatos de
jogos online - recorde que pertencia ao proprio
campeonato nos anos anteriores: em 2018 (22,53
milhdes de ddlares), em 2017 (24,69 milhdes de
délares), em 2016 (20,77 milhdes de dolares) e em
2015 (18,43 milhdes de dolares).

E possivel observar a curva crescente deste
mercado, com o langamento continuo de novos
jogos, novas modalidades e novas tecnologias.

1.1 Objetivo Geral

Apresentar um estudo de caso de uma empresa
ligada ao ramo de jogos eletrénicos, entender seu
mercado e propor um modelo para uso das redes
sociais na alavancagem e desenvolvimento de
novas oportunidades do negdcio.

1.2 Objetivos Especificos

O presente artigo realiza um estudo bibliografico
sobre o mercado de games no Brasil e no mundo.
Desenvolver um estudo de caso exploratorio
na empresa GamerXP Arena com a finalidade
de entender o impacto das redes sociais nos
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negocios e, ao final, elaborar uma proposta para a
empresa de implantagdo de estratégias por meio
da utilizacdo das redes sociais na ampliagéo da
sua base de clientes e no engajamento deles em
relagéo ao conteldo da empresa.

1.3 Justificativa

Apesar do e-sport ainda ndo ser considerado
um esporte em muitos paises, ele ja atrai legides
de fds ao redor do globo, tornando-o parte de
uma industria de bilhdes de dolares e ameagando
até mesmo uma concorréncia com 0s esportes
tradicionais (CORDEIRO, 2018). De acordo com
um estudo publicado pela agéncia NewZoo, o
Brasil ocupa a terceira colocagao na classificagdo
mundial de publico cativo de e-sports (9,2 milhdes
de pessoas), estando atrds apenas da China (75
milhdes) e dos Estados Unidos (22,4 milhdes).
(apud E-SPORTV, 2019)

Os jogos eletronicos ndo sdo mais vistos apenas
como modelo de diversdo, mas também como
uma nova opgao de carreira, abrindo espago para
competidores, patrocinadores, narradores, etc.

Considerando o vasto publico brasileiro
neste mercado e voltadas oportunidades no
lado profissional dos jogadores, propbe-se um
estudo que relacione estes dois fatores junto a
novas estratégias digitais, proporcionando novos
negocios.

2. ABORDAGEM METODOLOGICA

Este estudo se deu com a aplicagdo dos
meétodos:

+ Revisdo Bibliografica: foram consideradas as
informagdes mais relevantes para o cenario bra-
sileiro atual, ou seja, foram selecionadas fontes
jornalisticas atuais.

+ Estudo de caso: exploratoério, utilizando dados
coletados a partir de eventos reais. O estudo de
caso tem como finalidade explicar, explorar ou
descrever fendbmenos atuais inseridos em seu
proprio contexto (Eisenhardt, 1989; Yin, 2009 In:
Branski, Franco e Lima Jr., 2010);

O levantamento de dados levou em conta a
analise de trés questionarios (Apéndice |, Apéndice
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Il e Apéndice Ill), disponibilizados por meio da
plataforma Google Forms™, sendo cada um
elaborado seguindo a seguinte estrutura e com o
objetivo de coletar informagdes sobre os seguintes
pontos especificos, conforme descricdo dos
anexos.

3. REFERENCIAL TEORICO

Como ja foi citado, o aquecimento de mercado
do setor de jogos eletrénicos é continuo. Assim,
torna-se importante analisar as possibilidades
presentes. Ao planejar e estruturar uma nova
empresa, € necessario que sejam realizadas
diversas pesquisas, estudos e analises. Dentre
estes fatores, Corréa (2008) cita o Composto
de Marketing que ¢é de extrema importancia
para realizar uma estratégia completa e bem
feita. Segundo o autor, neste composto estéo
compreendidas varidveis que influenciam as
decisdes das empresas para que seus objetivos
sejam alcangados. E formado por quatro pilares,
conhecidos como 4 P’s: Produto, Preco, Praga e
Promocgdo. O autor ainda afirma que é preciso
captar os clientes, ter uma compreensdo mais
profunda, pois uma vez que compreenda o seu
cliente, fica mais facil de criar um produto que trara
beneficios a ele, e assim torna-los evangelizadores
executando estratégias voltadas ao marketing.
(CORREA, 2008)

Os autores Kotler e Armstrong (2014) trazem
o significado do termo produto. Segundo eles,
“produto € algo que pode ser oferecido a um
mercado para apreciagdo, aquisigdo, UsO ou
consumo e para satisfazer um desejo ou uma
necessidade”. Ou seja, o termo € “produto’, mas
engloba também os servigos, dessa forma,
caracterizando tudo aquilo que é oferecido aos
clientes e incluindo toda atividade relativa como
forma, design, embalagem, qualidade, etc.

Além dos fatores ja citados, também se faz
necessaria para todo o empreendimento: a questao
do reconhecimento dos e-sports como esporte e
a questdo da contratagéo dos pro gamers como
profissionais. Estes dois Ultimos fatores ainda ndao
sao contemplados na legislagao brasileira e os que
defendem que sejam incluidos nesta afirmam que

‘(...) é necessdrio voltar a fungdo basica
do direito, que é a pacificagdo social. As
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leis esportivas existem para proteger as
partes interessadas no ambiente esportivo,
determinando direitos e deveres de atletas,
clubes e entidades que administram o
esporte, além de direitos de transmisséo e
patrocinio.” (BOCCHI, 2019)

Outro aspecto importante para o sucesso
de um empreendimento é a Segmentagédo de
Mercado, que consiste em dividir em clusters
- isto é, segmentos - o ‘grande emaranhado’
de consumidores de um mesmo produto e/ou
servigo. Seu objetivo é tornar mais clara e certeira
a estratégia de marketing (seja ele de propaganda
ou focada em desenvolvimento de produtos).
(KAIHARA, 2019). Dentre as variadas formas de
segmentagdo existentes, destaca-se para fins
deste trabalho a Segmentagdo Demografica.
Esta é usada em estratégias de segmentacdo
de mercado, pois possui grande importancia e
relevancia na decisdo de estratégia a ser utilizada
pela empresa. (THOMAS, 2019).

De acordo com o Jornal Ibid (2020), foi
constatado pela PGB (Pesquisa Game Brasil)
que 73,4% populacdo brasileira utiliza algum jogo
eletronico para seu entretenimento. Considerando
que o Brasil possui 209,5 milhées de habitantes
(IBGE), esse numero é de cerca de 154 milhdes de
gamers no pais (IBIA, 2020).

Em Santos (SP), o mercado estda em
crescimento. Segundo Rafael Leal, secretdrio de
Cultura de Santos apud Vieira (2020) e responsavel
pelo maior festival geek* publico do Brasil que ja
atraiu mais de 75 mil pessoas em 2019, “a cidade
de Santos conseguiu se destacar por causa do
fomento a economia criativa e por aquecer o
segmento” (Vieira, 2020). Em pesquisa realizada
pela Amazon, gigante do comeércio eletronico
mundial (apud Vieira,2020) a cidade aparece com
a quarta cidade mais nerd do Brasil, levando-se em
conta as vendas na plataforma de produtos ligados
a0 segmento geek, atras de Sao Caetano do Sul
(SP), Niterdi (RJ) e Floriandpolis (SC). Portanto,
€ evidente o aquecimento e o crescimento dos
e-sports no Brasil, especificamente, na cidade de
Santos — SP.

Segundo Philip Kotler, posicionamento de
mercado é “a agdo de projetar o produto e a
imagem da organizagao com o fim de ocupar uma
posicdo diferenciada na escolha de seu publico-
alvo” (KOTLER, 2012).

Como é sabido, as redes sociais sdo excelentes
ferramentas de comunicagdo com o mercado e
tem o poder de engajar e influenciar as pessoas
na decisdo de conhecer e/ou aderir produtos e
servigos. Segundo o classico livro Principios de
Marketing, “produto é algo que pode ser oferecido
a um mercado para apreciagdo, aquisigdo, uso
ou consumo e para satisfazer um desejo ou uma
necessidade” (KOTLER & ARMSTRONG, 2014).

No Brasil, durante a quarentena provocada pela
pandemia da COVID-19, a audiéncia do publico em
programas onde pessoas jogam jogos eletrénicos
ao vivo cresceu 100% desde meados de margo de
2020 (GLOBO, 2020).

Algumas entrevistas foram feitas com
jogadores para confirmar esse dado. Bruno
Oliveira Bittencourt, do canal PlayHard, conta que
as visualizagdes aumentaram de 24 milhdes em
fevereiro para 31 milhdes nos Ultimos 30 dias
(GLOB0,2020). Seu canal no Youtube® conta
com mais de 11 milhdes de inscritos. "Com as
pessoas em casa, eu achei que o publico ia dobrar,
mas o que acontece é que a oferta cresceu muito
também, entédo os nimeros nao ficam tao gigantes
assim para cada stream® ", afirma "PlayHard".

Outra jogadora entrevistada foi uma das
principais streamers do Facebook® Gaming,
Diana Zambrozuski conta com mais de 1,6 milhdo
de seguidores em seu canal na plataforma da
rede social e afirma que sua audiéncia dobrou
desde o final de margo. Além disso, notou maior
engajamento das pessoas durante astransmissées
ao vivo. Segundo ela,

'as pessoas assistem lives (sic) de jogos
tanto por gostarem da pessoa (streamer)
tanto por causa do jogo. Tem muita gente
que gostaria de jogar o0 jogo mas nao tem
um computador ou um videogame em
casa, e com as lives (sic) elas conseguem
desfrutar e conhecer o jogo como
gostariam." (Globo, 2020)

4 Pessoa que se interessa excessivamente por tecnologia, por tudo que é novo: os geeks desenvolvem jogos de computador. (Dicio, 2021)

5 Tecnologia que envia informagdes multimidia, através da transferéncia continua de dados, utilizando redes de computadores, especial-

mente a Internet. (Significados, 2021)
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Com isso, € possivel concluir que as redes
sociais sdo grandes aliadas na busca para atrair
0 publico desejado. Manter os perfis atualizados
e em sintonia com as tendéncias do momento,
além de acompanhar o ritmo e necessidade do
mercado, desperta nas pessoas a curiosidade de
conhecer mais sobre o0s e-sports e cria conexdes,
0 que resulta em um publico fiel e engajado.

4. ESTUDO DE CASO

A GamerXP Arena tem como atividade principal
a exploragédo de jogos eletrénicos recreativos,
sendo os descritores das atividades: servigos
de exploragdo de jogos no computador; um
cybercafé, com acesso a internet via tecnologia
Wi-Fi e explorando a tematica dos jogadores;
acesso a internet com conectividade de ponta
(com fibra Optica desenvolvida exclusivamente
para a GamerXP Arena na época de sua
abertura) para jogos online; exploragdo de jogos
eletrénicos; consoles de videogames (Nintendo,
Xbox, PlayStation) e jogos de fliperama. Tanto os
consoles quanto os computadores e periféricos
sdo 0s mais atuais do mercado.

Para a realizagdo do estudo de caso, foram
aplicados trés questionarios:

+ Questionario respondido pelo proprietario com
a finalidade de obter dados sobre a estrutura or-
ganizacional, as motivagdes e visbes de merca-
do da empresa, bem como sua inspiragéo para
comegar o empreendimento.

+ Questionario enviado a 130 pessoas que par-
ticipam de grupos de jogadores, respondido por
62 participantes (sendo o critério de sele¢éo pu-
blico interessado em jogos eletronicos, enviado
através de mensagem de texto em grupos, entre
os dias 09 de novembro de 2020 e 21 de novem-
bro de 2020), com a finalidade de conhecer me-
lhor sua faixa etaria, seus habitos de jogo, entre
outros. De modo a obter segmentagao do mer-
cado adequada as estratégias de comunicagao
a este publico.

+ Questionario enviado a 30 pessoas, frequen-
tadores da Gamer XP Arena, respondido por 10
participantes (entre os dias 19 de novembro de

2020 e 25 de novembro de 2020), com a fina-
lidade de identificar a sua motivagéo para fre-
guentar o local, os pontos positivos e negativos
do estabelecimento, bem como quais as redes
sociais mais utilizam, com o objetivo de saber
por onde deve ser feita a comunicagao com o
publico-alvo da empresa.

Sobre a empresa, verificou-se que sdo vendidos
0S servigos de acesso aos equipamentos e jogos
cujos valores variam entre vinte reais e sessenta
reais. Além disso, sdo comercializados Cartdes
Fidelidade e o espago também pode ser alugado
para comemoragdes de aniversarios, nas quais a
GamerXP Arena atua como um “buffet”. Estas duas
ultimas modalidades s@o as que geram sua maior
receita.

Em adicional, aempresa também realiza vendas
de alguns equipamentos novos e usados; fornece
servicos de desenvolvimento de aplicativos &
games. Em resumo:

()

Servigos lan house;

Jogos interativos;

Jogos de pacotes;

Venda de equipamentos usados;
Aluguel para festas;

f)  Agéncia de jogadores.

o O T
_ =

D

O mercado dos games € algo muito presente na
vida do fundados da empresa, portanto, os planos
de abrir a GamerXP Arena ndo poderia ficar apenas
no papel. O inicio dessa aventura deu-se apds ter
organizado um “evento teste” (como o chamou), no
antigo “Point 44" - um bar, localizado na cidade de
Santos - com a equipe de LolL® da PAI'n Gaming
presente. Através desse evento, a empresa atraiu a
atengao de grandes apoiadores locais.

No questionario respondido pelo sécio fundador
da empresa, foi possivel verificar que seus clientes
sdo principalmente os residentes da cidade de
Santos e regido. Além disso, por estar instalada
em um bairro nobre da cidade, o Gonzaga, onde
diversos atrativos e comemoragbes da cidade
ocorrem, a empresa fica em um prédio onde
também opera um hotel, assim a GamerXP Arena
também recebe visitantes de outras cidades que
ali se hospedam.

Na segunda etapa do levantamento de dados,
foi possivel verificar que o publico se concentra

6 League of Legends, jogo da empresa Tencent. (Millenium, 2020).
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na Baixada Santista (59%), e possui idade entre
19 e 25 anos (64,5%). As Figuras 1 e 2 ilustram o
detalham observado.

Um ponto interessante, € que a imensa maioria
deste publico costuma jogar jogos eletrénicos por
diversdo, como mostra a Figura 3. Outro ponto
a se destacar € que quase que a totalidade dos
respondentes afirma que costuma jogar em casa
ou na casa de amigos, como mostra a Figura 4.
Vale ressaltar que, quando questionados sobre
um possivel novo local para a atividade, a maioria
demonstrou interesse, como € possivel verificar na
Figura 5.

@ Até 18 anos

@® Entre 19e 25
® Entre 26 e 33
@ Entre 34e 40
@ Mais de 40 anos

Figura 1: Grafico de idade
Fonte: Autores, 2021.

@ Santos

@ Litoral (exceto Santos)
@ Fora do Litoral Santista
/ @ Rio de Janeiro

é @ S3o Paulo

@ Florianopolis

@ Mairipora

® sp

12V

Figura 2: Grafico de localizagdo
Fonte: Autores, 2021.

y

@ Hobby
@ Profissionalmente
@ Nio jogo

Figura 3: Hobby ou profissional?
Fonte: Autores, 2021.

Em casa 60(98.4%)

Na casa de amigos B (3171%)

Lan House -3(4.9%)
Algum estabelecimento 3(49%)

Néojogo J-11(16%)

Figura 4: Locais onde costuma jogar
Fonte: Autores, 2021.

@® Sim
@ Nio

91,8%

Figura 5: Interesse por um novo local para jogos
eletronicos
Fonte: Autores, 2021.

Fica evidente que o mercado € grande, mas
ainda doméstico. H& um grande potencial de
crescimento, mas que demanda divulgagdo e
engajamento do publico a marca.

Segundo verificado no questionario aplicado ao
fundador, seus clientes séo divididos em publicos
diferentes, alguns s&o jogadores da cidade de
Santos, outros séo, em geral, da regido. Também
entram nesse quadro os turistas, incluindo
visitantes do hotel localizado no mesmo prédio
da empresa, como também jogadores que se
deslocam da regido da Grande S&o Paulo para
0S campeonatos presenciais organizados pela
GamerXP Arena.

O tempo médio gasto diariamente por este
publico em jogos eletrénicos, seja jogando ou
assistindo, varia bastante. Cerca de 33% gastam
menos de 2 horas didrias jogando. No entanto, mais
de 42% deles aplicam de 2 a 6 horas diarias, como
destacado na Figura 6. A maior parte do publico
que frequenta o local, o faz para entretenimento,
como mostra a Figura 7.
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@ Menos de 2 horas
® 2a4horas

® 4 a6 horas

@ 6 a8 horas

@ mais de 8 horas

Figura 6: Horas gastas por dia com games
Fonte: Autores, 2021.

@ Jogar
@ Competir
A © Assistir a competicdes
@ Nio vou pq nem sei onde &
@ Nunca ouvir falar
66,7%

Figura 6: Motivo de ida a GamerXP Arena
Fonte: Autores, 2021.

Considerando o que foi verificado até o
momento, o publico é relevante, mas concentra-
se em amadores que jogam em casa Ou na casa
de amigos. Em relagdo aqueles que frequentam
o local para jogar ou assistir a jogos, o tempo
dedicado ao espago é muito curto.

Com a pandemia da Covid-19 tornou-
se essencial a reinvengdo dos negocios,
principalmente a transicao dos empreendimentos
fisicos para o digital, assim como para aqueles que
atuam no mercado dos jogos eletronicos, como é o
caso da Gamer XP Arena. Ao realizar o estudo para
a reinvengao da empresa, buscar, criar e executar
uma abordagem de marketing com foco nas redes
sociais para que atinja um maior publico dentro de
sua persona, é primordial.

Como visto na pesquisa bibliografica, as midias
sociais sao grandes aliadas na busca para atrair o
publico desejado por uma empresa ou marca ao
seu estabelecimento e, o fato desta empresa ou
marca ter presenga nas redes sociais demonstra o
quanto esta atualizada no mercado, principalmente
nos dias de hoje. Porém, essa presenga deve ser
bem definida, buscando manter os perfis sempre
atualizados e acompanhando o ritmo da sociedade.
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A GamerXP Arena esta presente em todas as
redes sociais necessarias para que se consiga
obter um grande publico e engajamento, sendo
elas: Instagram, Facebook, Twitter e Youtube.
Porém, apesar de ativas, permanecem sem muitas
atualizagGes, e isso gera ideias negativas para
seu publico, que pode concluir, por exemplo, que
a empresa encerrou as atividades. Contudo, a
identidade da marca nas midias sociais ndo esta
bem posicionada.

As midias sociais sdo excelentes ferramentas
de comunicagdo com o mercado que influenciam
as pessoas na decisdo de conhecer e/ou aderir
produtos e servigos. Em relagdo ao uso dessas
ferramentas, o socio fundador da empresa afirma
que o posicionamento da empresa nas redes
sociais tem como objetivo divulgar o espaco,
0s eventos e as promogdes da GamerXP, mas
reconhece que ainda nao encontraram um parceiro
correto para fazer este trabalho, porém seguem
buscando esse objetivo.

Por fim, a maioria do seu publico se divide
em dois grupos: clientes advindos do marketing
‘boca-a-boca” e clientes que chegam até o
estabelecimento por meio das divulgagbes
realizadas pela internet.

A GamerXP Arena foi o primeiro estabelecimento
tematico de e-sports do Brasil e, atualmente, € o
Unico na cidade e naregido na qual opera, a Baixada
Santista. Manter o espaco atrativo e através dele
gerar novas oportunidades no mercado dos games
€ um dos objetivos da GamerXP Arena. No tocante
ao objetivo de manter-se relevante, ligado a ele tem-
se também a meta de encontrar um parceiro ideal
para criar a posigao adequada nas redes sociais
para a GamerXP Arena, de modo a aumentar sua
visibilidade, credibilidade e faturamento, junto
atrair novos jogadores remotos e transforma-los
em profissionais.

Além disso, a empresa destaca a vontade
de criar novas oportunidades em meio a este
mercado. Pode-se ressaltar que a empresa
cumpriu uma de suas metas para atingi-lo ao ter
comegado recentemente a agir como uma agéncia
de jogadores de e-sports, oferecendo patrocinio
para jogadores que demonstrarem potencial.

Em relagao as redes sociais, foi feita a verificagao
dos perfis nas redes sociais do estabelecimento, e
notou-se fraco engajamento no Facebook® - nesta
rede social encontra-se diversas transmissées
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de jogos onde mais de mil pessoas assistem
e interagem entre si - no Instagram, ha poucos
seguidores, considerando o tempo da empresa no
mercado, e por ser uma rede social instantanea - ou
seja, a presenca nessa rede social deve ser didria
para que consiga conectar com seu publico - se
encontra estagnada, perdendo a oportunidade de
criar um relacionamento com clientes. Ja o canal
no Youtube apesar de estar ativo, os Ultimos videos
postados fazem mais de um ano, também gerando
pouco engajamento (dados do ano de 2020 e 2021).

O perfil da empresa no Facebook, por exemplo,
esta ativo, mas sem atualizagdo desde o dia 20
de margo de 2019 (Facebook®, 2020). Outra
plataforma na qual a GamerXP Arena estd presente
€ o Instagram, porém, é outra rede social sem
atualizagdes recentes da parte da empresa (dados
do dia 27 de outubro de 2020).

Cada um desses perfis deve ser mantido e
alimentado conforme a necessidade das pessoas,
precisando “sentir a dor de seus clientes” e, caso
necessario, ‘criar suas dores” para que assim
possam oferecer solugbes que sejam além das
expectativas dos clientes e possiveis clientes. Com
o advento da tecnologia e a preponderancia dos
negocios nas redes sociais, € preciso compreender
o modo de agir em cada rede social e obter um
posicionamento especifico perante a cada uma
delas, pois € dessa forma que se conectara com o
seu publico de forma assertiva.

Em relagcdo ao uso dessas ferramentas,
o socio fundador da empresa afirma que o
posicionamento da empresa nas redes sociais tem
como objetivo divulgar o espago, os eventos e as
promogdes da GamerXP, mas reconhece que ainda
ndo encontraram uma identidade visual adequada
e 0 parceiro correto, porém seguem buscando
alcangar esse objetivo.

4.1 O Uso das Redes Sociais na Divulgagao e
Geragao de Novos Negdcios

Marketing nas redes sociais € uma necessidade
para as marcas atuais. Nao ha como ficar de
fora dos canais mais usados pelas pessoas para
interagir com o mundo. (Casarotto,2020).

Segundo Pillegi (PEGN, ei)
‘Dados de uma pesquisa, realizada pelo
Altimer Group e Wetpaint para a revista

Business Week com as 100 empresas mais
valiosas ao redor do globo, mostraram
que os empreendimentos que investem
em midias sociais apresentam melhores
resultados ereceitas finais mais recheadas”.

Apods obter respostas de clientes da GamerXP
Arena (Apéndice Ill), foi feito um resumo das
solugBes propostas: aumentar a disponibilidade
das categorias de jogos, especialmente nos jogos
de aventura; divulgar interagbes das pessoas com
0 estabelecimento, hordrio de funcionamento,
cartdes fidelidade, mas principalmente participar
no modo online. Essas informagdes podem ser
disponibilizadas na Rede Social Instagram, se
para 0s usuarios essa midia é o local favorito,
para empresas representa uma oportunidade
para se aproximar do publico. (NEILPATEL, 2020).
Segundo o Sprout Social (2019, apud NEILPATEL,
2020), sdo mais de um bilhdo de usudrios ativos
com numeros impressionantes de engajamento:
15 vezes mais que em outras plataformas. Sendo
assim, o Instagram € uma excelente rede social
para se aproximar do seu publico e criar uma
conexao.

O publico-alvo da empresa sao os soft gamers
(praticantes eventuais ou por lazer) e os hard
gamers (praticantes assiduos). Por fim, o publico
se divide em dois grupos: clientes advindos do
marketing boca-a-boca e clientes que chegam até
o estabelecimento através da internet, sendo o
primeiro com maior retorno.

Outro ponto que foi identificado na pesquisa, € 0
intuito de instigar no Soft Gamer, ou seja, jogadores
por hobby, a se tornar um Hard Gamer, ou seja,
jogador profissional. Como visto na pesquisa, o
publico gamer é composto em sua grande maioria
por amadores, que jogam em casa ou na casa de
amigos. O ideal € acolher esse grande numero de
pessoas e criar eventos online para atrair esses
jogadores.

Como observado no referencial tedrico, as
transmissdes ao vivo de jogos obtém grande
nivel de alcance e geram muito engajamento.
Como visto, as redes sociais Facebook e Youtube,
respectivamente, sdo grandes potenciais para
transmissdes ao vivo (Globo, 2020). Outra sugestao
neste sentido, proposta pelos préprios clientes da
empresa de acordo com o Apéndice Ill, ¢ um evento
que ja foi realizado pela a0 menos uma vez pela
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GamerXP arena conhecido como “Corujao’, com o
intuito de fidelizar a clientela e também amplia-la.

A empresa também utiliza o marketing de
patrocinio, modalidade de marketing em que uma
marca apoia algo ou alguém (artistas, eventos ou
mesmo uma causa), geralmente em troca de uma
grande visibilidade (PETROCCHI, 2020).

e Parceiros GamerXP

Figura 8: Parceiros GamerXP Arena
Fonte: Questionario 1,2020.

Desta forma, pode-se considerar uma proposta
de utilizagéo das redes sociais para alavancagem
dos produtos e servigos atuais, assim como o

A parceria, conforme mostra a Figura 8,
atualmente permite, além da troca de visibilidade
entre dadas empresas, clubes e escola, as pessoas
que frequentam esses estabelecimentos e eventos
tém o direito e o beneficio de descontos no
estabelecimento GamerXP Arena e seus parceiros,
0 que torna a empresa ainda mais atrativa.
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desenvolvimento de novos produtos e servigos
digitais conforme ilustrado na Tabela 1:

PRODUTO/SERVICO REDE SOCIAL FINALIDADE
Servigos lan house Instagram Divulgagéo (post patrocinados)
Jogos interativos Instagram Divulgagéo (post patrocinados)
Jogos de pacotes Instagram Divulgagéo (post patrocinados)
Venda de equipamentos usados Facebook Anuncio no Marketplace do

Facebook
Aluguel para festas Instagram Divulgacéao (post patrocinados)
Agéncia de jogadores Facebook, Instagram e Captura de Hard Gamers
Youtube
Transmissao de eventos online Youtube e/ou Transmissao online, com
Facebook cobranca de ingresso

Tabela 1: Uso das redes sociais por produto/servigo
Fonte: Autores, 2021.

Conforme observado na Tabela 1, para
alavancagem dos produtos e servigos atuais,
assim como o desenvolvimento de novos produtos
e servicos digitais, cada rede social representa
uma conectividade com o publico, contudo nao €
uma regra. Portanto, a empresa devera produzir
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conteudo em cada uma das redes sociais propostas
para identificar a proximidade com o seu publico
em cada uma, e assim avaliar 0 engajamento deles
em relagao ao conteddo da empresa.

Como observado no referencial tedrico, as
transmissdes ao vivo de jogos nas redes sociais
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Facebook e Youtube obtém grande nivel de
alcance e geram muito engajamento. Tais eventos
poderiam ser organizado pela Empresa, de forma
que fosse desenvolvido em algumas etapas: o
primeiro passo seria a apresentagdo da proposta
em todas as redes sociais sugeridas, inclusive
no proprio estabelecimento, a seguir a selegao
dos candidatos interessados, depois a iniciagao
de um treinamento assertivo e uma competigao
online para selecionar os melhores para formar
a primeira equipe GamerXP Arena para competir
em seu espago tematico profissional. Assim, atrair
maior numero de Hard Gamer e instigar a agéncia
de jogadores de e-sports da empresa oferecendo
patrocinio para aqueles que demonstrarem
potencial para a profissionalizagéo.

As Redes Sociais sao ferramentas cada vez mais
populares na internet e um fenémeno téo forte que
nao pode passar despercebido pelas marcas.

CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo desenvolvido possibilitou avaliar o
potencialdaempresaparaimplantarestratégias por
meio da utilizagdo das midias sociais na ampliagao
da sua base de clientes e no engajamento deles
em relagdo ao conteldo da empresa. Dessa forma,
torna-se possivel apoiar a retomada das operagdes
plenas apds o término das restrigbes impostas
pela Pandemia do COVID-19, além claro de dar
maior sustentagéo as decisdes mercadologicas
nos aspectos relacionados a novos negocios.
Vale ressaltar que o uso das redes sociais como
ferramenta ativa de marketing contribui para
promover agdes importantes como atingir uma
comunicagdo assertiva com o publico-alvo, de
modo a obter o controle de resultados e aumentar
a visibilidade da empresa, além de reforgar sua
posicdo de lider desse mercado na Baixada
Santista e ampliar a participagdo no mercado de
jogadores.

E possivel verificar que estas praticas sdo
essenciais para acompanhar as mudangas
do mercado e estabelecer novas agdes que
contribuirdo para alcancgar o principal objetivo da
empresa, que é manter o espago atrativo e através
dele gerar novas oportunidades no mercado dos
games e em especial nos e-sports.

Essa pesquisa procurou contribuir para o debate
oferecendo discussbes sobre o game marketing

no e-sport, como oportunidade de negdcios. Ao
entender o impacto das redes sociais has empresas
e suas as relagdes das mesmas com o e-sport,
pode-se compreender melhor para onde a industria
do entretenimento e a cultura gamer irdo caminhar.
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