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Resumo

As discussdes que permeiam o contexto dos eSports vem ganhando, cada vez mais, espago no campo de pesquisas
sobre gestdo do esporte, especialmente pelo fato de envolver a criagdo de um espago onde hé a presenca de atletas,
torcidas, treinadores, federages, confederac@es, parceiros e patrocinadores e, com isso, movimentar de maneira
significativa, o setor econdmico esportivo. Considerando o crescente destaque dos eSports nos Ultimos anos e o
aumento do interesse de patrocinadores nesses eventos, torna-se relevante investigar como o GirlGamer eSports
Festival acompanha a participagdo feminina nos eSports. Sendo assim, este estudo teve por objetivo investigar as
caracteristicas do GirlGamer eSports Festival, bem como as interfaces entre as marcas de patrocinadores e
parceiros neste evento. Trata-se de um estudo de natureza qualitativa, do tipo descritiva. Para o delineamento da
pesquisa utilizou-se da pesquisa documental, a qual contou com a busca de informacGes no site do evento
GirlGamer eSports Festival, nas suas trés edi¢cdes. Para complementar a obtengéo dos dados foram explanadas as
redes sociais vinculadas ao site: Facebook, Twitter, YouTube e Instagram, como também, sites de noticias, entre
o0s dias 8 e 14 de abril de 2020. Os dados coletados foram submetidos a técnica de Andlise de Conteudo. Neste
processo, as unidades tematicas foram agrupadas em duas categorias, estabelecidas a posteriori: 1) caracterizagao
do GirlGamer eSports Festival; e 2) parceiros e patrocinadores. O GirlGamer eSports Festival € um evento
especifico as mulheres com o intuito de criar um espaco no qual as jogadoras possam ser acolhidas na comunidade
dos gamers, sem sofrerem qualquer tipo de discriminacdo ou terem sua performance comparada ou questionada
pelos homens e ainda, contribuir para o aumento da representatividade das mulheres no &mbito dos eSports. Os
principais resultados evidenciam que este evento cresceu gradativamente com o passar dos anos, apresentando um
total de 107 empresas/érgdos de diferentes setores atuando como parceiros e patrocinadores, com destaque para as
empresas privadas. Os setores de servigos que tiveram mais representantes de parceiros e patrocinadores em todas
as edigdes foram os de equipamentos e produtos para games, servicos de consultoria, planejamento e gestdo de
eventos e servicos de transmissdo de eSports. Os dados encontrados neste estudo destacam a importancia do apoio
e patrocinio de institui¢cBes publicas e privadas de diferentes setores, estimulando a participagdo das mulheres neste
contexto, predominantemente dominados por estere6tipos machistas e pela cultura sexista. Sugere-se uma
potencializacdo da gestdo da informacéo sobre o GirlGamer eSports Festival por meio do site oficial e das redes
sociais do evento, para melhor acesso e entendimento das informagGes disponibilizadas pela organizacdo do
evento.
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Abstract

The discussions that permeate the context of eSports have been gaining more space in the field
of research on sport management, especially because it involves the creation of a space where
there is the presence of athletes, fans, coaches, federations, confederations, partners and
sponsors, and with that, significantly move the economic sports sector. Considering the
growing prominence of eSports in recent years and the increased interest of sponsors in these
events, it is relevant to investigate how the GirlGamer eSports Festival tracks female
participation in eSports. Therefore, this study aimed to investigate the characteristics of the
GirlGamer eSports Festival, as well as the interfaces between the sponsor and partner brands
at this event. This is a qualitative, descriptive study. Documentary research was used, which
relied on the search for information on the GirlGamer eSports Festival website, in its three
editions. To complement the data collection, social networks linked to the site were used:
Facebook, Twitter, YouTube and Instagram, as well as news sites, between April 8 and 14,
2020. The collected data were submitted to the Content Analysis technique. In this process, the
thematic units were grouped into two categories, established a posteriori: 1) characterization
of the GirlGamer eSports Festival; 2) partners and sponsors. The GirlGamer eSports Festival
is a specific event for women. This aims to create a space in which the players can be welcomed
into the community of gamers, without suffering any type of discrimination because they are
women or have their performance compared or questioned by men and also contribute to the
increase in the representation of women in the eSports. The main results show that this event
has grown gradually over the years, with a total of 107 companies from different sectors acting
as partners and sponsors, with emphasis on private companies. The service sectors that had
the most representatives of partners and sponsors in all editions were games equipment and
products, consulting services, event planning and management and eSports broadcasting
services. The data found in this study highlight the importance of support and sponsorship from
public and private institutions from different sectors, stimulating the participation of women in
this context, predominantly dominated by sexist stereotypes and sexist culture. It is important
to enhance the management of information about the GirlGamer eSports Festival through the
official website and social networks of the event, for a better access and understanding of the
information provided by the event organization.

Keywords: eSports. Management. Woman. Events. Sponsorships.
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1 Introducéo

Os eSports sdo jogos competitivos de videogames, desenvolvidos em ambiente online
ou plataformas de streaming, com espectadores. As formas de jogo incluem tanto os combates
individuais como os coletivos e promovem o desenvolvimento do trabalho em equipe e da
lideranca (Ruvalcaba, Shulze, Kim, Berzenski, & Otten, 2018).

Nos altimos anos, os eSports vém ganhando popularidade mundial sendo reconhecidos
pelos veiculos de midia, nos quais, a cada dia, ampliam-se os nimeros de adeptos a modalidade
de competicOes e espectadores. Os eSports se assemelham aos esportes tradicionais devido as
similaridades existentes entre ambos como as federagOes, as confederagdes, os treinadores, as
torcidas, além dos jogadores serem chamados de atletas (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich,
2016). Assim como nos esportes tradicionais, os jogadores podem participar dos eSports, em
nivel amador e profissional.

Nesses jogos, 0s participantes podem jogar com amigos ou com outros jogadores online,
escolhidos aleatoriamente (Ruvalcaba et al., 2018). Com a préatica dos eSports 0s jogadores
podem estimular suas habilidades em diferentes niveis, promovendo ativacdo motora eficiente,
que é alcancada por meio de muito treinamento fisico, a qual envolve nivel de precisdo de
determinadas habilidades (Jenny et al., 2016).

Assim como no ambito do esporte e da comunidade gamers, 0s eSports também
passaram a ser foco de atencdo do contexto cientifico e parecem ser discutidos em diferentes
perspectivas, tais como, a inser¢do da modalidade no esporte, sua relacdo com a participacéo
da mulher nesses jogos, 0 assédio e 0s preconceitos, a gestdo dos eSports no Brasil e no mundo,
0 marketing empresarial neste espaco, dentre outros (Hamari & Sjoblom, 2017; Law, 2019;
Macey, Abarbanel, & Hamari, 2020; Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee, & Steinkuehler, 2020,
Scheer, 2019, Szablewicz, 2020).

Diante de tamanha popularidade, os eSports acabaram se tornando uma das novas
midias que mais cresceram nos ultimos anos, haja vista que estao relacionadas com o constante
aumento da utilizacdo dos jogos online e do emprego de tecnologias de transmissdo, utilizados
nestes jogos. Além disso, os eSports, quando desenvolvidos, sdo coordenados por eventos,
ligas, torneios ou festivais, nos quais o0s jogadores sdo vinculados a esquipes ou organizacgdes,
que, geralmente, estdo atrelados a empresas patrocinadoras (Hamari & Sjoblom, 2017). Nesse
sentido, envolve a criacdo de um espaco onde ha a presenca de torcidas, de treinadores, de
equipes técnicas, de preparadores fisicos e psicoldgicos, de federacdes, de confederacdes,
inclusive, de patrocinadores, podendo estes eventos tornarem-se empreendimentos financiados
(Jenny et al., 2016).

Segundo Reitman, Anderson-Coto, Wu, Lee e Steinkuehler (2020) o interesse
empresarial de diferentes marcas aos eSports, pauta-se no fato de que estes jogos integram um
sistema complexo no qual est&o inseridos consumidores distintos, incluindo tanto os atletas,
quanto os jogadores e outras organizagdes interessadas que sdo alvos potenciais para diferentes
ramos de negdcios, tais como a logistica; o marketing; a organizagdo de eventos e de
entretenimento; a transmiss@o de imagens; o transporte de acessorios e equipamentos, além do
desenvolvimento dos jogos. Desse modo, as dindmicas que abarcam 0s eventos de eSports,
devem ser organizadas com um plano estratégico que envolva grande visibilidade e rapidez de
divulgacdo e impacto de determinada marca, abrangendo todos os participantes deste &mbito,
atletas, convidados, apreciadores e espectadores.

Os eventos de eSports que envolvem campeonatos nacionais e internacionais,
geralmente sdo desenvolvidos com exclusividade para os jogadores ou com a participacdo de
espectadores e demais interessados. Além disso, estes eventos podem ocorrer de forma mista
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ou exclusivos a determinado publico, como é o caso do GirlGamer eSports Festival, foco de
discussdo deste estudo.

Este evento é exclusivo as jogadoras mulheres e tem como principal objetivo o
fortalecimento da presenca feminina nas competicbes de eSports. No GirlGamer eSports
Festival hd a competicao entre equipes compostas por atletas mulheres, as quais envolvem jogos
virtuais como o Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) e o League of Legends (LoL), além
de outras atividades como a apresentacdo de cosplays, palestras e atividades interativas para
todos os participantes (GirlGamer, 2020).

Embora se reconheca o crescente destaque dos eSports nos ultimos anos, bem como o
aumento do interesse de patrocinadores nestes eventos, ainda néo parece claro o modo como o
GirlGamer eSports Festival acompanha a crescente participacdo feminina. Ademais, as
informagdes acerca da existéncia de empresas que patrocinam este evento, especifico para
mulheres, ainda parecem ser escassas, 0 que requer novos olhares, tanto no ambito da préatica
como no das pesquisas cientificas, podendo fortalecer a literatura académica relacionada a
gestdo e ao marketing esportivo. Sendo assim, este estudo teve por objetivo investigar as
caracteristicas do GirlGamer eSports Festival, bem como, as interfaces entre as marcas de
patrocinadores e parceiros neste evento.

2 Revisdo de Literatura
2.1 GirlGamer eSports Festival

O GirlGamer eSports Festival ¢ um evento direcionado as mulheres interessadas na
comunidade dos games que contempla a realizacdo de atividades diversificadas, dentre elas, 0s
jogos principais, os cosplays, os shows, as palestras, os painéis de discussdo sobre carreira, 0S
jogos abertos ao pubico e atividades divertidas para participantes de idades diversificadas,
envolvendo toda a familia. O evento teve sua primeira edicdo no ano de 2017, desenvolvido
com o intuito de mostrar a comunidade gamer o potencial feminino, combatendo a
discriminacdo as mulheres e contribuindo com a igualdade de género neste &mbito (GirlGamer,
2020).

Posteriormente, foram realizadas outras edi¢des nos anos de 2018, 2019 e em 2020, com
as finais mundiais. O evento, contou com a Grow uP eSports para a organizacdo geral, em todas
as suas edi¢des. A Grow uP eSports trata-se de uma organizacdo multinacional de origem
portuguesa, que ha mais de 17 anos trabalha com projetos no ambito dos eSports. A empresa
organiza torneios e eventos eletrénicos, gerencia equipes e elabora estratégia de marketing para
marcas relacionadas a comunidade de gamers (Grow Up eSports, 2020). Entretanto, o
GirlGamer eSports Festival também contou com parceiros e patrocinadores para 0
desenvolvimento dos eventos, incluindo apoiadores locais, 0s quais permitem o fomento de
subsidios essenciais para que eles acontecam (GirlGamer, 2020).

As principais atividades do evento sdo 0s jogos de eSports, nos quais as participantes
podem concorrer aos maiores prémios do evento (GirlGamer, 2020). A representatividade
global dos eSports, assim como o faturamento e a receita gerada por esses eventos é notoria
(Muniz & Higidio, 2019) e, por isso, tém atraido empresas de servigos variados (Jenny et al.,
2018).

As participantes dos jogos sao todas mulheres, denominadas atletas, as quais provém de
diversos paises. As atletas integram equipes que recebem nomenclaturas especificas, tais como,
Dignitas, Assassins, Carnage eSports e INTZ, sendo esta ultima, uma equipe brasileira (Jairo,
2020). Estas atletas sdo convidadas ou inscritas e integram as equipes participantes dos jogos
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principais, Counter Strike: Global Offensive (CS:GO) e League of Legends (LoL) (GirlGamer,
2020).

O CS é um jogo eletrdnico que teve o inicio de sua comercializagdo no ano de 2000,
pela Valve Corporation e atualmente é reconhecido em sua versdo CS:GO (Counter Strike,
2020). Anteriormente era conhecido como jogo de primeira pessoa, ja que o jogador ndo via
seu avatar, mas sim a situagao fora dele mesmo, semelhante a uma situacdo real, diferenciando-
o dos jogos eletrnicos tradicionais. E um jogo de acdo, de tiros, cujo objetivo é cumprir as
tarefas de combate que surgem durante seu desenvolvimento, como armar e desarmar bombas,
salvar pessoas e eliminar inimigos. Pode ser jogado em diferentes modalidades, incluindo por
exemplo, 0 modo classico competitivo, individualmente ou em equipes, o casual, em que 0
jogador determina o ritmo do jogo, o de demolicdo e o de corrida as armas (Counter Strike,
2020).

O LoL (jogo de computadores), foi langcado pela Riot Games em 2009 (Pinheiro, 2019).
E considerado um jogo competitivo, acelerado e estratégico, jogado em equipes. Neste jogo, as
equipes formadas por campedes, se enfrentam no intuito de destruir a base uma da outra para
que a vitoria seja alcancada. Com o desenvolvimento do jogo, estes campe@es vao subindo de
nivel, ganhando experiéncia (League of Legends, 2020). As principais maneiras de jogar
incluem: a summoner’s rift, que € a mais jogada, com o objetivo de destruir o inimigo antes de
ser destruido; o teamfight tatics, que envolve uma guerra contra todos com o objetivo de durar
mais tempo no jogo vencendo todos 0s oponentes; aram, em que as equipes de campedes
atacam de forma aleatéria (League of Legends, 2020).

Embora estes sejam os jogos de maior foco do evento, a participacdo pode ocorrer em
outros jogos ndo principais, atrelados ao torneiro aberto, com estes e outros jogos como o Super
Smash Bros, (GirlGamer, 2020). Este é um jogo da empresa Nintendo, caracterizado por
combates rapidos, com o objetivo de jogar os adversarios para fora do jogo. Pode ser jogado
também com equipes e, neste caso, 0s jogadores unem forgas e aumentam seus poderes. Nestes
jogos, ha a possibilidade de participacdo de equipes mistas, formadas ndo apenas por mulheres,
como nos jogos principais (Nintendo, 2020).

2.2 A mulher nos eSports

A participacdo da mulher no contexto dos games e eSports é discutida na literatura
académica sob enfoques variados. Questdes ligadas a violéncia de género no &mbito dos eSports
foi o foco dos estudos de varios autores (Darvin, Vooris, & Mahoney (2020); Choi, Slaker, &
Ahmad (2019); Holden, Baker, & Edelman (2019); e Silva, Tavares, Pacheco, Fukushima, &
Schwartz (2018), conforme destacado por Engelberg (2019) o comportamento de género e 0s
aspectos culturais relativos aos papeis sociais exercidos por homens e mulheres no &mbito das
comunidades de jogos eletronicos. J& a sub-representacdo da mulher no contexto dos games, a
falta de respeito, a discriminacgéo e o preconceito, assim como a necessidade de se ocultar sua
identidade de género para evitar qualquer tipo de ataque sdo as tematicas exploradas no estudo
de Kim (2017).

Na tentativa de romper com essas questdes, espacgos tém sido dedicados as mulheres no
cenario dos games, como o Smash Sisters e o GirlGamer eSports Festival. Grandes empresas
tém investido nessa ideia, patrocinando o empoderamento da mulher, dando visibilidade as
atletas dos mais variados lugares do mundo (Law, 2019). Anteriormente a esse momento de
conquista, de um espago direcionado a mulher nos games, surgiu o Girl Games Movement,
oriundo do ciberfeminismo da década de 1990, que tinha como objetivo promover a vivéncia e
a troca de saberes entre a comunidade académica com as jogadoras, os desenvolvedores de
games e as mulheres ativistas que lideravam movimentos feministas. Esse movimento visava
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criar um espaco voltado para a cultura gamer, no qual a mulher estaria livre de ataques
misOginos e de esteredtipos de género, conforme destaca Galdino (2020).

O fato é que a mulher vem se mobilizando e se apropriando do universo gamer,
comprometida com mudancgas, visando romper um cenério machista e promovendo o
empoderamento de mulheres que jogam os mais diversos tipos de jogos. Essa visibilidade pode
ser compreendida na matéria elaborada pela empresa de comunicacdo e estratégia na area de
Marketing, a Edelman, que reforca que o ano de 2020 é considerado um ano de incluséo da
mulher no &mbito dos games. A empresa acredita que uma cultura dos games estéa sendo criada,
na qual as mulheres, vém marcando presenca. S&o mulheres desenvolvendo jogos, criando
plataformas e assumindo cargos de gestdo em empresas de games. S&o organizagdes sem fins
lucrativos, formada por profissionais femininas que visam promover a mulher no ambito das
indUstrias de games, como a Women in Gaming, desenvolvida pelo Facebook. A rede social
também lancou a hashtag #SheTalksGames, uma comunidade virtual voltada para o publico
feminino da area de jogos, que contém videos mostrando histérias de sucesso e valorizando as
mulheres e suas performances neste contexto (Dring, 2018).

Segundo uma matéria do Statista Research Department (2020), publicada no site
Statista, no qual foi realizado um levantamento acerca dos jogadores digitais no Brasil, por
género, em 2019, os dados apontam que, 53% dos gamers eram do género feminino e, 47% do
género masculino. Essa informacdo poderia ser vista como algo positivo em termos de ocupacéo
desse espaco pelas mulheres. No entanto, estas ainda se encontram sub-representadas, haja vista
que este ainda é tido como um espaco para homens (Darvin et al., 2020).

Segundo Natalie Denk, pesquisadora do Center for Applied Game Research, da
Universidade Austriaca Donau Krems e associada do projeto League of Girls, iniciativas como
essas, de se criar espacos direcionados a esse publico, sdo necessarias para que se possa romper
com os estere6tipos e a violéncia de género, promover um ambiente saudavel no qual as atletas
possam se desenvolver, amadurecer e saber lidar com esse ambiente que, ainda nas palavras da
pesquisadora, é machista. Esses eventos fortalecem a comunidade de jogadoras e chama a
atencdo para a industria de jogos, no sentido de ndo fomentar préaticas discriminatérias em
relacdo a diversidade de jogadores (Owayo Magazine, 2020).

Stout (2020) observa em seu estudo uma outra organizacdo, a Anykey.org. Trata-se de
um grupo que visa promover uma mudanga e uma quebra nas estruturas hegemdénicas no campo
dos jogos eletrénicos. A empresa apoia a diversidade, a inclusdo e o equilibrio no ambito dos
games competitivos. Por meio de acBes estratégicas, o foco desta organizagdo é dar voz e
visibilidade a jogadores marginalizados, empoderar para que possam ocupar Seus espacos no
campo de jogo.

2.3 Marketing e patrocinio nos eSports

Segundo o relatério Newzoo (2020), a receita gerada com os eSports para 0 ano de 2020
atingira a casa de 1,1 bilhdo de ddlares. Cerca de 822,4 milhGes de dblares dessa receita virdo
de publicidade, de midia, ou seja, de transmissdes e cobertura de jogos e campeonatos e de
patrocinio. O comércio eletrbnico ou e-commerce de produtos voltados para esse nicho de
mercado também teve uma alta substancial e, os mercados do Sudeste Asiético, india e Brasil,
segundo o relatorio, sdo considerados mercados emergentes e vém ocupando espaco, seguindo
a linha de crescimento desse setor. Neste relatdrio ainda constam dados relativos ao
crescimento do publico consumidor desses jogos eletrénicos, 0s eSports, que crescera para
495,0 milhdes de pessoas consumidoras desse segmento de games no ano de 2020.

Em seu estudo, Fernandes (2018) procurou analisar as motivacfes que levam os
consumidores a consumir eSports e como as marcas podem se beneficiar, no sentido de
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patrocinar esses eventos. O autor discorre a respeito de que, conhecendo os consumidores de
jogos eletrbnicos, as chances de sucesso da marca ganhar esse publico sdo maiores. O autor
ainda enfatiza, que os gamers atuais sdo conscientes e tém preferéncias por marcas que
caminham juntas com seus ideais e valores. Assim, relata que esse mercado ligado as marcas
tende a crescer fortemente e a atingir a casa de 1,4 bilhdo de dolares para o ano de 2021.

Bechara (2019) discorre em seu estudo, que grandes marcas procuram nichos de
mercado e o dos eSports, com seus eventos e torneios, tendem a serem vistos pelas empresas
como espagos oportunos para o fechamento de parcerias. Tem-se que 0s patrocinadores destes
jogos eletrénicos, em sua maioria, estdo voltados para os produtos eletrénicos, equipamentos,
hardware de jogos, dentre outros. No entanto, esse publico, quer seja ele espectador ou gamer,
consome outros produtos, como exemplo, do setor de alimentos e de bebidas energeéticas. Nesta
perspectiva, o patrocinio desses eventos de eSports sdo 0os maiores geradores de receitas no
contexto dos games. Por isso, conhecendo seus consumidores, as chances de fidelizacdo de uma
marca nesses ambientes, s&o maiores.

Porém, em termos conceituais, ha uma diferenca no que tange a denominacdo de
patrocinador, apoiador e parceiro, pois cada um desses setores, oferecera uma ajuda diferente
para a realizacdo de eventos. De acordo com o Instituto de Marketing Research (2019), o
patrocinador €, pessoa fisica ou juridica que ird investir no projeto e, em contrapartida, obtera
beneficios que, ndo necessariamente vem em forma de dinheiro. Esse retorno se da por meio de
publicidade e marketing, assim como a visibilidade da marca.

O apoiador, segundo o Instituto de Marketing Research (2019), difere do patrocinador
no sentido que a ajuda oferecida por essa pessoa fisica ou juridica, é na viabilizacdo do evento,
por meio de estratégias, para que 0s objetivos especificos do evento se concretizem. Tem-se a
exemplo, acdes do tipo, o hotel que cede a estrutura fisica, ou acomodacdo, as companhias
aéreas que disponibilizam as passagens, entre outros. O apoiador pode vir a requerer algo em
troca, como a incluséo da marca na relagdo de apoiadores do evento.

A parceria é, muitas vezes, confundida com o apoiador, no entanto, é compreendida
como sendo a mdo de obra que atua em alguns setores do evento, como na logistica ou na
organizacdo. Para ambos, idealizador do evento e parceiro, existem ganhos, trata-se da juncéo
de forcas para que o evento aconteca. Como exemplo, parcerias com restaurantes (alimentacao),
graficas (material de divulgacdo), produtos promocionais (brindes), entre outros (Instituto de
Marketing Research, 2019).

De acordo com a UOL AD_LAB (2018) existem, nesse segmento de patrocinadores dos
eSports, as marcas endémicas e ndo endémicas. As primeiras fazem relacdo com o universo dos
games, como Asus, Logitech, entre outras que estdo relacionadas a equipamentos, como
computadores e acessorios. As marcas ndo endémicas podem ser produtos ou servigos, as quais
ndo fazem parte do contexto dos eSports, porém, atendem aos apreciadores dos jogos
eletrobnicos de maneiras variadas. Geralmente, essas marcas perpassam pelo ramo de bebidas
energéticas a alimentacdo, vestuario, cuidados pessoais, marcas de automdveis, bandeira de
cartdes de crédito, entre outros.

De acordo com uma materia publicada na pagina da Confederacéo Brasileira de eSports,
dentre as marcas ndo endémicas, patrocinadoras dos eSports, a maioria é voltada para o publico
de homens e um exemplo que estreou com forca, foi a Sephora, valorizando a diversidade de
género no @mbito dos jogos eletrénicos, em 2018, na segunda edi¢do do GirlGamer eSports
Festival. Segundo a mesma matéria, a participacdo de uma grande empresa do ramo de
cosméticos neste evento, tende a abrir o mercado de games para novas parcerias, marcas ndo
endémicas compromissadas com a diversidade de género (Confederacdo Brasileira de eSports
[ChbeS], 2018).
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3 Meétodo

Este estudo é de natureza qualitativa, o qual preveé a focalizacdo de um fenémeno social
e foi desenvolvido por meio de uma pesquisa do tipo descritiva, a qual consiste em desenhar o
objeto de estudo, buscando tracar relacdes entre os aspectos que o compdem (Richardson, 2017;
Gil, 2016). Para o delineamento da pesquisa utilizou-se da pesquisa documental, a qual contou
com a busca de informagdes no site oficial do evento GirlGamer eSports Festival (Gil, 2016).

Para obtencéo dos dados amostrais foi utilizado o site oficial do evento nas suas trés
edicdes, ocorridas nos anos de 2017, em Macau, 2018, em Portugal, sendo a sua ultima edicéo,
ocorrida em 2019, a qual foi segmentada e realizada em quatro locais distintos: S&o Paulo,
Madrid, Seoul e Sidney, incluindo a final mundial que ocorreu em Dubai, no inicio de 2020
(GirlGamer, 2020). Para complementar a obtencao dos dados foram explanadas as redes sociais
vinculadas aos sites: Facebook, Twitter, YouTube e Instagram, como também, sites de noticias,
entre os dias 8 e 14 de abril de 2020. Os dados coletados foram submetidos a técnica de Analise
de Contelido, proposta por Bardin (2011), a qual prevé que sejam percorridas trés etapas
fundamentais para a analise qualitativa, sendo os dados agrupados por semelhanca e analisados
de forma individual nos grupos tematicos. Na primeira etapa, ocorre a pré-analise, em que 0s
dados sédo decompostos e sistematizados. Na segunda, a exploracdo do material, quando ocorre
a codificacdo dos dados em temas. Na terceira, o tratamento dos resultados - os dados sdo
agrupados de acordo com os contetdos emergentes na analise - sendo nesta etapa utilizadas as
estratégias de contabilizacdo da ocorréncia dos aspectos mais relevantes. Neste processo, as
unidades tematicas foram agrupadas em duas categorias, estabelecidas a posteriori:
Caracterizacdo do GirlGamer eSports Festival e Parceiros e patrocinadores.

4 Resultados e Discussao
4.1 Caracterizacao do GirlGamer eSports Festival

Os primeiros dados da Caracterizacdo do GirlGamer eSports Festival revela as
informacdes coletadas no site oficial do evento, os locais, 0s anos, as premiacées e 0s tipos de
jogos de cada edicdo do GirlGamer eSports Festival (GirlGamer, 2020).

A primeira edicao foi realizada em Macau, na China, de 31 de agosto a 03 de setembro
de 2017. Nesta edicdo, além do torneio principal, o festival contou com uma conferéncia de
negocios voltada para a industria dos eSports, um torneio aberto e apresentacdes de cosplay. O
torneio principal foi voltado para atletas convidadas (mulheres) em que a disputa ocorreu por
meio dos jogos LoL e CS:GO e o torneio aberto (homens e mulheres), com o jogo Clash Royale.
O valor total entre as premiacOes da edi¢do de 2017 chegou a 30.000 dolares, sendo o prémio
de 12.781,71 ddlares destinado ao torneio principal.

A segunda edicéo do GirlGamer eSports Festival foi realizada entre os dias 20 e 22 de
julho de 2018, em Portugal. Esta edigdo seguiu a mesma programacgdo do evento de 2017.
Incluindo os mesmos torneios, jogos, conferéncia e apresentacdes de cosplay. O valor da
premiacdo do torneio principal foi de 10.000 dolares.

A terceira edicdo do GirlGamer eSports Festival foi realizada por meio de quatro etapas
no ano de 2019, em que cada etapa classificou uma equipe vencedora do torneio principal para
uma vaga na GirlGamer World Finals, disputada no ano de 2020.

A primeira etapa de 2019 ocorreu nos dias 9 e 10 de junho, em Sydney, na Austrélia e,
para o torneio principal desta etapa, s puderam se inscrever atletas (mulheres) que residissem
na regido da Oceania. O jogo do torneio principal foi 0 CS:GO e cada equipe inscrita passou,
previamente, por um processo seletivo online. Foram selecionadas quatro equipes para disputar
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0 jogo CS:GO durante 0 evento e essas equipes tiveram passagens aéreas e acomodacdes pagas
pelo evento. Como premiacdo para este jogo, o primeiro lugar entre as equipes ganhou, além
da classificacdo para a final mundial, passagens aéreas e acomodacdes e 0 segundo lugar
recebeu uma premiacgao em dinheiro.

Ainda nesta etapa de Sydney, foram abertas inscri¢des para atletas (mulheres) para o
jogo Overwatch da Blizzard, no qual, as equipes também passaram previamente por um
processo seletivo online, mas as passagens aéreas e as acomodacdes foram pagas pelas proprias
equipes e ndo pelo evento. Neste jogo também foram realizadas premiagdes em dinheiro para
o primeiro e segundo lugares. Nesta edi¢do de Sydney foi realizada uma competi¢éo de cosplay,
palestras com mulheres do setor de eSports, painéis de discussdo sobre carreira no eSports,
exposicdo em stands dos patrocinadores e espagos destinados para o publico participante do
evento poder jogar, denominado de zonas de competi¢fes. Durante o evento foi realizado um
torneio aberto com disputas mistas e s para mulheres com o jogo Super Smash Bros. A
premiacdo deste jogo foi em dinheiro, tanto para o primeiro lugar quanto para o segundo lugar,
de ambas as categorias (mista e mulheres).

A segunda etapa de 2019 ocorreu no dia 06 de setembro em Seoul, na Coréia do Sul.
Nesta etapa, o torneio principal foi realizado por meio do jogo LoL no qual s6 puderam se
inscrever atletas (mulheres) que residissem nas regides da Coréia, Singapura e Taiwan. As
equipes inscritas previamente, passaram por um processo seletivo online e as quatro equipes
classificadas ganharam as passagens aéreas e as acomodacOes desta etapa do GirlGamer
eSports Festival. A premiacdo do primeiro lugar da etapa de Seoul foi a vaga para a final
mundial de 2020.

A terceira etapa de 2019 foi realizada em Madrid, na Espanha, nos dias 28 e 29 de
setembro. Nesta etapa, as inscricdes foram abertas para atletas (mulheres) que residissem na
Europa para disputarem os jogos CS:GO e LoL. As equipes inscritas passaram, previamente,
por um processo seletivo online e as quatro equipes selecionadas ganharam as passagens aéreas
e as acomodagdes desta fase do festival. Nesta edi¢do de Madrid, o primeiro lugar garantiu
também a vaga para a GirlGamer World Finals.

A quarta etapa de 2019 ocorreu em Sédo Paulo, no Brasil, nos dias 5 e 6 de outubro. Para
esta etapa, sO puderam se inscrever atletas (mulheres) que residissem na América Latina para
as disputas dos jogos CS:GO e LoL. As equipes inscritas passaram por um processo seletivo
online e, assim como nas outras edi¢les, as equipes selecionadas receberam as passagens aéreas
e as acomodacdes por conta do evento, bem como o primeiro lugar desta etapa garantiu uma
vaga para a final mundial.

A GirlGamer World Finals foi realizada em Dubai, nos Emirados Arabes Unidos, entre
os dias 19 e 22 de fevereiro de 2020. Nesta edi¢do, além do torneio principal com os jogos CS:
GO e LoL, ocorreram competicdes de torneio aberto com o jogo FIFA 20 e de cosplay com
premiacdes em dinheiro. Foram realizadas conferéncias com palestrantes reconhecidos no
mundo dos eSports que discutiram tematicas como jogos, midia e entretenimento. Esta edicdo
também contou com a apresentacdo do DJ Dany Neville, com semindrios gratuitos sobre
carreira no eSports e desfiles de moda com direito a premiagdes em dinheiro para as categorias
L.O.L. (bonecas). O torneio principal contou com disputas entre a equipe dos Estados Unidos,
que foi a campead das etapas dos anos de 2017 e 2018 e as equipes campeds das etapas de 2019,
da Austrélia, da Coréia do Sul, de Madrid e do Brasil. A soma total da premiacdo da GirlGamer
World Finals foi de 100.000 ddlares divididos entre todas as competi¢cdes do evento (Smith,
2020) em que o valor do torneio principal foi de 47.500 ddlares.

Com base nas informacdes coletadas no site oficial do GirlGamer eSports Festival foi
possivel encontrar dados relevantes para a discussdo do presente estudo, porém nem todas as
informacdes estavam disponiveis da mesma forma em todas as edi¢Ges do evento. Algumas
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informacdes foram veiculadas por meio de videos e outras, por meio de textos, sem seguir uma
padronizacdo entre as edi¢fes. Dados relativos a premiacdo, ao nome de cada equipe
participante e seus respectivos paises foram encontrados em algumas edi¢fes e em outras nao,
0 que dificultou comparagdes entre as premiacdes realizadas ano a ano e uma discusséo mais
aprofundada sobre temas especificos, deixando lacunas nesses quesitos.

As competicdes envolvendo os jogos eletrénicos no mundo vém se tornando mais
populares a cada dia, principalmente, quando sdo levadas em conta as semelhancas com o
esporte tradicional, a incorporacdo do conceito espetaculo, o formato midiatico, a estrutura dos
campeonatos, os sistemas de producdo, entre outros aspectos (Campedelli & Carvalho, 2018).
Neste sentido, o interesse pelos eSports no mundo vem crescendo e diferentes setores passaram
a investir neste segmento, o que potencializa novas perspectivas no campo da gestao do esporte
e do lazer, pois na atualidade, os eSports tém impactado diferentes areas como Economia,
Administracdo, Turismo, Marketing, Comunicacdo, dentre outras (Pacheco, Teodoro, Silva,
Tavares, & Schwartz, 2019).

Quando se trata da participacdo de mulheres no eSports, tanto o numero de espectadoras
quanto o nimero de jogadoras vém aumentando nos ultimos anos (Bryce & Rutter, 2002), mas
qguando se refere a jogadoras profissionais, este nimero ainda é pequeno em comparacao ao
namero de homens no cenério das grandes competicdes (Pereira, 2014). Este fato pode estar
relacionado a cultura gamer que, tradicionalmente, sustenta esteredtipos machistas e, como
consequéncia, pode contribuir para o afastamento das mulheres neste ambito.

Pereira (2014) aponta outros aspectos que favorecem a discriminacdo de género nos
eSports, t&o recorrentes neste cenario, como os estereotipos retratados nas proprias personagens
dos jogos, figuras eroticas, a mulher, muitas vezes representadas nos videogames de maneira
hipersexualizada, como a conhecida Laura Croft, do jogo Tom Raider. A empresa Nintendo,
durante muito tempo lancou jogos com um numero reduzido de personagens mulheres
(avatares) e que eram, na maioria das vezes, representadas por figuras submissas e marginais
(Provenzo, 1991). Atualmente, a indUstria de games vem ampliando o nimero de personagens
mulheres nos jogos, mas isso nao significa interesse pelo alcance do pablico de mulheres para
este setor. Pereira (2014) cita um exemplo em seu estudo da fala de um dos diretores da maior
empresa de eventos de eSports do mundo e a mais antiga ainda em operacao, a Electronic Sports
League (ESL), na qual, ja declarou abertamente que a empresa ndo tem interesse pela expansdo
do perfil do seu publico-alvo, que o foco ndo esta voltado na inclusdo de mulheres, uma vez
que a audiéncia ja aumenta a cada ano.

A desvalorizacdo da mulher no cenario dos eSports se assemelha ao que ocorre nos
esportes tradicionais, como o futebol, onde, comumente as mulheres sofrem comparacoes
relacionadas & performance, pois h& diferencas salariais entre jogadores e jogadoras e
diferencas no numero de espectadores de uma partida voltada para mulheres e uma partida
voltada para homens, nestes casos, desfavoraveis as mulheres. Uma pesquisa apresentada por
Ruvalcaba, Shulze, Kim, Berzenski e Otten (2018) comparou feedbacks recebidos de
espectadores durante um jogo online com mulheres e um jogo online com homens e constatou
que a maioria dos comentarios direcionados para as jogadoras revela casos de assedios sexuais;
as falas dos espectadores estdo focalizadas no corpo, na aparéncia fisica e na estética da
jogadora. Quando se trata dos comentarios dos espectadores para 0s jogadores homens, o estudo
revelou que a maioria esta focalizado no jogo em si (Ruvalcaba et al. 2018).

Entre as jogadoras do mundo dos eSports os insultos relacionados ao género, como
frases do tipo “Vocé acabou de bater em uma garota” (quando um homem vence uma partida
de uma mulher) ou “Jogadora mulher”, costumam ser expressdes corriqueiramente utilizadas
(Witkowski, 2014). Esta ultima expressdo “Jogadora mulher” ¢ comumente utilizada e as
jogadoras recebem o acréscimo do género, enquanto os homens que jogam ndo o recebem, sao
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chamados somente de “jogadores” ¢ ndo “jogadores homens”. Embora todos esses aspectos
sejam negativos e possam inibir a participagdo de mulheres nas competi¢cdes de eSports, nos
ultimos anos esse assunto vem sendo debatido no meio académico por intermédio de diferentes
pesquisas (Bryce & Rutter, 2002; Oliveira, 2014; Witkowski, 2014; Kim, 2017; Faria, 2019),
sugerindo um avanco neste sentido, uma indicacdo favoravel de que a tematica esta sendo
discutida e, portanto, valorizada pelo menos, entre 0s pesquisadores.

Nesta mesma perspectiva, 0 GirlGamer eSports Festival pode representar uma
conquista, uma vez que vem sustentando as edi¢bes desde 2017, demonstrando crescimento a
cada ano. Mesmo assim, eventos de eSports que segregam por género ainda sofrem criticas por
parte da comunidade e da midia, que consideram que ndo ha razéo pela qual homens e mulheres
ndo possam competir de forma igualitaria no mundo dos eSports (Pereira, 2014).

A escolha dos jogos CS:GO e LoL, como os jogos principais do GirlGamer eSports
Festival pode ter relacdo com o fato desses jogos serem 0s mais populares e transmitidos no
mundo, 0s quais possuem campeonatos mundiais exclusivos, com a participagdo de equipes
profissionais (Alves & Brum, 2017) e, portanto, uma forma de se equiparar as competicoes
(mulheres e mistas).

Entre as plataformas de transmissdo de jogos mais utilizadas estdo as do YouTube e a
do Twitch (Ruvalcaba et al., 2018). As plataformas de transmissdo podem representar um dos
principais fatores para crescimento da modalidade dos eSports, uma vez gque, com acesso a
internet, os espectadores acessam, de forma rapida e em tempo real, campeonatos que estdo
ocorrendo em outros paises. No Brasil, 0os eSports passaram a ser conhecidos pela populacéo a
partir de 2010 por conta das transmissdes ao vivo, nestas plataformas (Alves & Brum, 2017).

No Brasil, a TV passou a transmitir campeonatos nacionais e internacionais de eSports
ao vivo a partir de 2017 (Wilbert, 2018), mas ainda, restritos, em emissoras de canais fechados
gue necessitam de assinatura. O CS:GO e o LoL sdo os jogos mais transmitidos pelas emissoras
de televisdo do Brasil, sendo o LoL o mais popular e, portanto, com maior atencdo midiatica
(Wilbert, 2018). Com a popularizacdo dos eSports em todo 0 mundo, ampliou-se 0 nimero de
jogadores e de espectadores, bem como os valores pagos nas premiacdes de diferentes torneios,
campeonatos e ligas, o que impulsiona, consequentemente, 0 aumento no numero de fas e
seguidores das redes sociais desta modalidade.

Foram analisadas as redes sociais oficiais do GirlGamer eSports Festival das
plataformas do Facebook, do Twitter, do YouTube e do Instagram com o intuito de realizar um
levantamento do nimero de seguidores, de curtidas, de publicacfes e de inscritos. As redes
sociais digitais permitem uma série de atividades no mundo virtual, tais como a divisao de
experiéncias entre os participantes ou seguidores, a busca de informacdes, a colaboragéo e a
participacdo coletiva, a promogdo de debates e agOes interativas entre pessoas que se
identificam com determinada pagina, grupo ou perfil.

Dentre as redes sociais que possuem seguidores e/ou inscritos, observou-se que, no
Facebook GirlGamer eSports Festival (https://www.facebook.com/girlgamerfestival/), um
total de 4.283 pessoas seguiam a pagina, a qual recebeu 4.103 curtidas. Nesta rede, considerada
a maior rede social utilizada no mundo (Pires, 2020), inclusive, uma das mais exploradas pelo
evento, havia links para o direcionamento da pagina em outras duas redes, o Instagram e o
Twitter.

O ndmero de seguidores da pagina do GirlGamer eSports Festival no Facebook ainda é
baixo quando comparado com outras paginas relacionadas ao mundo eSports e mulheres, como
exemplo, a do Facebook GirlGamer (https://www.facebook.com/girlgamer/) com 15.419
seguidores. O mesmo acontece com o0 Facebook Garotas que jogam video game
(https://www.facebook.com/GarotasQueJogamVideoGame/) com 25.507 seguidores. Este
numero pode ainda ser ampliado, conforme o festival for conquistando mais popularidade, pois

Revista de Gestdo e Negocios do Esporte (RGNE) — ISSN 2448-3052 (on-line) - Sistema de Avaliagao: Double Blind Review - Sdo Paulo -
Vol. 5 - N. 1, 23-43, jan.-jun./2020 - Editor Cientifico: Michel Fauze Mattar — Editor Adjunto: Leandro Carlos Mazzei
www.revistagestaodoesporte.com.br

33



GirlGamer eSports Festival - Parcerias e Patrocinios na Era dos eSports
Renata Laudares Silva | Giselle Helena Tavares | Ana Paula Evaristo Guizarde Teodoro | Nara Heloisa Rodrigues

a pagina “GirlGamer” foi criada em 2007 ¢ a “Garotas que jogam videogame”, em 2012, ambas
antes da pagina “GirlGamer eSports Festival”, que foi langada em 2017 e, portanto, propensa
ao crescimento. Mesmo com todos esses numeros de seguidores no ambito dos eSports para
mulheres, ainda é pouco, comparado com as paginas do Facebook como a do Facebook PaiN
Gaming (https://www.facebook.com/paingamingbr/) com 658.155 seguidores, que € a pagina
da equipe brasileira masculina de esportes eletronicos, criada em 2010.

Foram evidenciados no Instagram do  GirlGamer eSports Festival
(https://www.instagram.com/girlgamer/?hl=pt-br), 5.468 seguidores e, no Twitter do
GirlGamer eSports Festival (https://twitter.com/girlgamerfest), 5.536 seguidores, mas o
Instagram demonstrou ser a rede mais explorada pelo GirlGamer eSports Festival, com 491
publicacbes. Foi constatado no YouTube, um canal com seis publicacdes de videos do
GirlGamer eSports Festival (https://www.youtube.com/channel/ucydffkz3qc4js7teh6fyntg)
relacionadas ao festival, porém, o nimero de inscricdes no canal se apresentou restrito, com
apenas 46 inscritos.

4.2 Parceiros e patrocinadores

Com relagdo a categoria Parceiros e patrocinadores, o0s resultados mostraram que
todas as edi¢es possuiam um organizador geral, a associacdo Grow uP eSports. Entretanto, 0s
sites do evento apontam diversos parceiros e patrocinadores, 0s quais, sem eles o evento néo
teria sido realizado. Neste mesmo espaco, na pagina de cada uma das edi¢es, estdo vinculados
parceiros e patrocinadores distintos. Dentre eles, estdo as empresas privadas, as organizacoes
governamentais e as organizacOes ligadas ao terceiro setor. Algumas delas foram reincidentes
em mais de uma edicdo e totalizaram 107 empresas/orgdos. A Tabela 1 apresenta,
detalhadamente, o ramo destas empresas/drgdos, de acordo com 0s servi¢os prestados e as
respectivas edicdes do GirlGamer eSports Festival.

Com relagdo a incidéncia dos servicos por eles prestados, estes foram diversificados.
Apbs a identificacdo e analise de cada uma das 107 empresas/orgaos, foram classificados em:
bancos e instituicbes financiadoras; organizacBes governamentais; servigos juridicos;
equipamentos e produtos para games; histéria em quadrinhos (HQ) e brinquedos; produtos
promocionais; servicos de alimentacdo; servicos de bebidas; locais de entretenimento e
hospedagem; empresa de entretenimento digital; servi¢os de transmissdo de eSports; servi¢os
de consultoria, planejamento e gestdo de eventos; cosméticos e vestuario; equipes esportivas de
eSports e outros, em que foram incluidas as organizages ligadas ao terceiro setor.

Observou-se que, alguns setores de servicos, tiveram representantes de parceiros e
patrocinadores em todas as edi¢Oes, sendo eles: equipamentos e produtos para games, (23
incidéncias), como por exemplo, as empresas Logiteh G e Astro; servigos de consultoria,
planejamento e gestdo de eventos (19 incidéncias) sendo representadas pelas empresas, Grow
Upe Sports e Evoloop e servigos de transmissdo de eSports (18 incidéncias), como exemplo a
Metta Sport.

Além das empresas privadas de diferentes setores, alguns 6rgdos governamentais locais
também participaram como patrocinadores nas edi¢fes do GirlGamer eSports Festival, com
um total de 10 incidéncias, como exemplo, institui¢cdes do setor de turismo, hotelaria e esporte;
setores ligados a distribuicdo de energia, comunicacdo e telefonia; dentre outros, fazendo-se
presentes nas edi¢bes de Macau (2017), Lisboa (2018), Sidney (2019) e Dubai (2020).
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Tabela 1
Ramo de servico dos parceiros e patrocinadores nas diferentes edi¢cdes do GirlGamer eSports Festival
Edicgdes
TS EE SR EE e (I\clzlﬁfr?:) (pbft?,%iu) S?Lg rZ";‘f.‘)'(’ (Asulsdt?g?/ia) (é\gsgr?hda) (C(??e?il;\ldo (Em?%gbes) SeTt%tf:S
2017 2018 2019 2019 2019 Sul) 2019 2020

Bancos/Institui¢des financiadoras 01 - - - - - 01
Organizac¢Bes governamentais 05 02 - 01 - - 03 11
Servicos juridicos 01 - - - - 01
Equipamentos/Produtos para games 06 02 02 03 02 02 06 23
HQ/Brinquedos - - - - - - 03 03
Produtos promocionais 01 - - - - - - 01
Servigos de alimentagéo - - - - 01 - - 01
Servigos de bebidas 02 - - - - - - 02
Locais de entretenimento e hospedagem 01 03 - - - 01 03 08
Empresas de entretenimento digital 01 01 - 01 - - 03 06
Servigos de transmissdo de eSports 03 02 02 02 01 01 07 18
Servigos de consultoria, planejamento e gestdo de eventos 03 03 02 03 02 02 04 19
Cosmeéticos e vestuario - 01 - - - - 03 04
Equipes esportivas de eSports 02 - - 02 01 01 02 08
Outros 01 01 02
Total por edi¢do 25 16 06 12 07 07 35

Fonte: Elaborada pelas autoras (2020).
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Pelas caracteristicas do GirlGamer eSporst Festival, relacionados aos jogos eletrénicos
e 0s eSports, percebeu-se que as parcerias com empresas de equipamentos e produtos para
games, foram as mais evidenciadas. No entanto, pelo fato de o GirlGamer eSports Festival ser
um evento direcionado as jogadoras de games, dentre elas mulheres de diversas orientacfes
sexuais, foi observada uma pequena participacdo (4) entre todas as edi¢des do GirlGamer
eSports Festival de marcas de produtos direcionados para mulheres, atuando como parceiros e
patrocinadores.

Somente na edigdo de 2018, ocorrida em Portugal, uma parceria foi realizada com a
empresa de cosméticos Sephora e contou com a participacdo de uma organizagédo ligada ao
terceiro setor, a Women in Games. Essas empresas/6rgdos apostam no setor de games, que ha
muito tempo é marcado como territério masculino, como também um espaco para as mulheres,
haja vista que essas marcas, buscam inserir e capacitar mulheres para a industria ligada aos
games. Essas parcerias podem promover o rompimento com as barreiras de género, no ambito
dos jogos eletrénicos e dos eSports (CheS, 2018).

O GirlGamer eSports Festival é um evento especifico as jogadoras mulheres e sua
criacdo é pautada justamente para criar um espaco em que mulheres possam estar inseridas na
comunidade dos gamers, sem correr 0 risco de serem assediadas, discriminadas por serem
mulheres e subestimadas em sua capacidade de performance nos eSports (GirlGamer, 2020).
Além disso, Ruvalcaba et al. (2018), aponta que a presenca de jogadoras no mundo dos eSports,
principalmente, os eventos e festivais, ainda tem pequena representatividade.

Law (2019) aponta que festivais e torneios exclusivos para mulheres, citando inclusive,
0 GirlGamer eSports Festival permitem que mulheres participem da comunidade gamers em
espacgos publicos, sem serem marginalizadas e excluidas apenas por serem mulheres, ou seja,
estejam livres para demonstrar seu talento, ndo apenas dentro de suas proprias casas. No estudo
de Ruvalcaba et al. (2018), foram apontados dados relativos ao modo como os participantes de
eSports, se sentem neste espaco, no que tange ao assédio sexual. Os autores identificaram dados
alarmantes, apontando um maior percentual de relatos de assédio para mulheres quando
participam de jogos mistos, com ambos 0s géneros, em comparacdo aos relatos de homens
jogadores.

Ruvalcaba et al. (2018) trazem a reflexdo de que, de maneira geral, a participacdo da
mulher em jogos, ndo apenas nos eSports, incluindo os jogos tradicionais, por exemplo,
perpassa pelo enraizamento cultural da ideia de que homens tém melhor desempenho do que
mulheres, estando ela também vinculada ao ambito dos eSports, o que pode acabar
comprometendo a prépria visdo de jogadoras e suas habilidades em games. Para tanto, apontam
a necessidade de uma reorganizacdo dos envolvidos nesta comunidade, ndo apenas dos
jogadores em si, mas dos organizadores, apoiadores e patrocinadores do evento, no trabalho em
direcdo a criacdo de um ambiente mais seguro a estas participantes mulheres (Ruvalcaba et al.,
2018).

Deste modo, parcerias e patrocinadores de diferentes ramos, bem como, aqueles mais
especificos ao mundo feminino, podem contribuir para o fortalecimento do contexto dos jogos
eletrénicos. Entretanto, somente em 2020, na grande final em Dubai, foram identificadas outras
parcerias com marcas do ramo de cosméticos, como 0s produtos de beleza e cuidados da
mulher, como também de vestuario, como a Carefree, da Johnson & Johnson’s, a Benefit
Cosmetics, a L'Occitane e a Fila. Pode-se entdo perceber que a Gilgamer, que também virou
uma marca, conta agora com quatro grandes empresas parceiras no ambito dos eSports (Dua,
2020; Murray, 2020). Contudo, estas empresas, por algum motivo, ainda nao aparecem como
parceiras e patrocinadoras no site oficial do evento.

Outros setores que apareceram como patrocinadores em todas as edi¢des do GirlGamer
eSports Festival foram os servicos de transmissdo de eSports, como por exemplo as empresas
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Metta Sport; a BBL (empresa de operacdo de torneios e producao de eventos); o IKFTV (canal
de transmisséo do YouTube) e os servicos de consultoria, planejamento e gestédo de eventos.
Exemplos destes setores sdo as empresas, Evoloop, CHE e Grow uP eSports.

O interesse de empresas ligadas aos servicos de transmissdo de eSports e do setor de
gestdo de eventos pode ser justificado pelas mudangas nos padrées de consumo esportivo,
descritas como Feminised’ Sports Crowd por Pope e Williams (2011). Estes autores apresentam
dados do contexto esportivo em geral, evidenciando um aumento gradual do consumo e
participacdo no esporte em geral pelas mulheres. Entretanto, observam que este aumento do
nimero de consumidoras ainda ndo reflete necessariamente em mudancas muitos
representativas na hegemonia masculina existente no esporte e no eSports (Darvin et.al., 2020).

Entre as barreiras que permeiam a sub-representacao da mulher no contexto do esporte,
destaca-se a utilizagdo de termos simbdlicos e infantilizados para tratar sobre mulheres
esportistas ou consumidoras de esporte na midia. Nos Sports ainda se destaca a erotizacdo e a
hipersexualizagdo da mulher atleta (Pereira, 2014; Fink, Lavoi, & Newhall, 2016; Wensing &
Bruce, 2003).

Petty e Pope (2019) analisaram a frequéncia de termos infantilizados nos jornais
ingleses The Times, The Independent, The Guardian, The Sun e The Daily Mirror, identificando
expressdes como ‘garotas’ ‘ladies’ ‘heroinas’, representando um olhar tendencioso da midia ao
retratar as mulheres atletas. Apesar desses dados, este estudo demonstra que as empresas ligadas
aos servicos de transmissdo e de organizacdo de eventos se mostram presentes no apoio a
eventos exclusivamente organizados para mulheres, podendo contribuir com uma melhor
representacdo midiatica e menos carregada de preconceitos sobre a participacdo das mulheres
nos eSports.

Segundo Fernandes (2018) quanto mais as empresas conhecem os perfis e motivacoes
dos seus consumidores, maiores as chances de engajamento. Sendo assim, considerando o
aumento do nimero de mulheres praticantes de eSports no Brasil e no mundo (Statista Research
Department, 2020), é de suma importancia que as empresas patrocinem e apoiem estes eventos,
se aproximando do publico feminino no sentido de conhecer, com maior profundidade, seus
anseios e desejos.

Outro ponto interessante ocorrido nesta Ultima edi¢do foi a participacao de expositores.
Dentre as novas empresas apresentaram-se a Otaku ME, a Momiji, a Comic Stop, a 08
Toys&Speedy Comics, a Gameskon.com, a Collector House, a Benefit Cosmetics, a L'Occitane
e a Fila. Isto denota, gradualmente, o interesse de empresas de diferentes setores a vincularem
suas marcas ao GirlGamer eSports Festival, considerando que este € um evento exclusivo as
jogadoras mulheres, tendo como objetivo estimular a participacdo das mulheres no contexto
dos jogos eletronicos, seja como atletas, consumidoras ou fas do esporte (GirlGamer, 2020).
Possivelmente este gradual interesse de marcas patrocinadores e parceiras neste evento pode
ser fruto do Girl Games Movement, oriundo do ciberfeminismo, que articulou acdes de
diferentes movimentos feministas e estimulou a participacdo das mulheres nos eSports de
maneira igualitaria (Galdino, 2020).

5 Consideragdes Finais

O presente estudo objetivou investigar as caracteristicas do GirlGamer eSports Festival,
bem como, as interfaces entre as marcas de patrocinadores e parceiros neste evento. Este festival
é um evento especifico as jogadoras com o intuito de criar um espaco em que mulheres possam
ser acolhidas na comunidade dos gamers. A andlise inicial buscou caracterizar o evento,
destacando os locais, 0s anos, as premiagoes e os tipos de jogos de cada edi¢do do GirlGamer
eSports Festival. Foi possivel perceber que este evento foi gradualmente, atraindo o interesse
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de empresas de diferentes setores a vincularem suas marcas, estimulando, ndo so a participacdo
das atletas nas competi¢cGes, mas também criando espacos de discussdo sobre a carreira de
mulheres no eSports, com palestras de personalidades em destaque no setor e uma maior
atencdo para exposicao de stands de patrocinadores.

Na analise das redes sociais oficiais do GirlGamer eSports Festival, destacou-se que o
Instagram € o canal mais utilizado, considerando o nimero de seguidores, de curtidas, de
publicacGes e de inscritos. Foi identificado que o Facebook também é bastante utilizado para
disseminacdo de informacdes sobre a participacdo das mulheres nos eSports, contudo, paginas
ndo oficiais apresentaram um maior engajamento do publico ao se comparar com a pagina
oficial do GirlGamer eSports Festival.

Foi possivel observar que todas as edi¢Ges do evento possuiam um organizador geral, a
associacdo Grow uP eSports, e a presenca de diversos parceiros e patrocinadores de diferentes
setores, totalizando 107 empresas/orgaos. Dentre eles, estdo as empresas privadas, as
organizagOes governamentais e as organizagdes ligadas ao terceiro setor, tendo como principal
apoio, as empresas privadas. Foi identificado um baixo aporte do setor publico e organizacdes
ligadas ao terceiro setor no apoio deste evento. No &mbito das empresas privadas, alguns dos
setores de servicos que tiveram mais representantes de parceiros e patrocinadores em todas as
edi¢cdes foram equipamentos e produtos para games, servigos de consultoria, planejamento e
gestdo de eventos e servicos de transmissdo de eSports.

Um fato que chamou a atencdo no estudo, foi a baixa participacdo de marcas de produtos
direcionados as mulheres. Somente na edi¢cdo de 2018, em Portugal, foi identificado o
patrocinio da empresa de cosméticos Sephora e da organizacdo ligada ao terceiro setor, Women
in Games. Destaca-se um gradual interesse de parcerias e patrocinadores de diferentes ramos,
especialmente na edi¢do de 2020, na final realizada em Dubai, onde foram identificadas
parcerias com marcas do ramo de cosméticos, como os produtos de beleza e cuidados da
mulher, como também de vestuério, e ainda, a participacdo de varios expositores.

Este interesse de marcas de diferentes setores possivelmente pode ser justificado pelo
aumento da participacdo das mulheres no ambito dos eSports, ultrapassando a quantidade de
homens atletas, pela representatividade global dos eSports, o faturamento e a receita gerados
pelos eventos, e também pelo movimento oriundo do ciberfeminismo que incentivou o
protagonismo das mulheres no contexto dos jogos eletronicos.

Este estudo apresenta impress@es iniciais sobre as caracteristicas dos patrocinadores e
apoiadores do GirlGamer eSports Festival, sendo este um dos principais eventos de eSports do
mundo especialmente organizado para mulheres. Os dados encontrados destacam a importancia
do apoio e patrocinio de instituicGes publicas e privadas de diferentes setores, estimulando a
participacdo das mulheres neste contexto, predominantemente, dominados por estereotipos
machistas e pela cultura sexista.

Salienta-se a necessidade de um olhar atento para a gestdo da informagéo sobre o
GirlGamer eSports Festival por meio do site oficial e das redes sociais do evento. As lacunas
existentes nesses canais, a falta de dados concretos e da sistematizacéo deles podem acarretar a
descontinuidade de pesquisas, bem como, dificuldades de um engajamento regular do publico
interessado e, principalmente, a atragdo de parceiros, apoiadores e patrocinadores para o evento
em questéo.

6 LimitacOes, Restricdes da Pesquisa e Sugestdes para Novos Estudos
Foram encontradas diversas dificuldades para a realizacdo da coleta de dados no site do

GirlGamer eSports Festival, pelo fato de ndo haver uma padronizagdo na forma de divulgacao
das diferentes edicOes realizadas até 0 momento. As informacdes foram veiculadas por meio de
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videos e outras, por meio de textos, sem seguir uma padronizacgéo entre as edicOes. Este fato
dificultou tanto a coleta de dados para fins de pesquisa, mas também a busca de informacGes
pelos interessados pelos jogos e, geraram insegurancas para possiveis parceiros e
patrocinadores do evento, ja que ndo hd uma padronizacéo do formato de divulgacdo neste canal
de divulgacdo. Sobre a premiacdo, por exemplo, ndo foram encontrados no site 0 nome das
equipes vencedoras e valores de prémios, dificultando assim, a comparacéo entre as edi¢fes do
evento.

Sugere-se a realizacdo de novos estudos que identifiquem mais detalhadamente as
motivacOes das empresas e instituicbes publicas e ligadas ao terceiro setor para apoiarem e
patrocinarem o GirlGamer eSports Festival e outros eventos destinados, especificamente, para
as mulheres no ambito dos eSports. Recomenda-se também a realizacéo de estudos que apontem
a comparacdo entre os valores investidos em apoios e patrocinios para eventos destinados para
homens e mulheres.
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