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Resumo

Carvalho, Luke Vasconcelos de. As consequéncias do sistema de
franquias no Campeonato Brasileiro de League of Legends. Rio de Janeiro,
2021. Numero de péaginas 31. Trabalho de Concluséo de Curso —
Departamento de Administracdo. Pontificia Universidade Catdlica do Rio
de Janeiro.

O mercado global de esports tém crescido de maneira constante e expressiva
na dltima década, em especial o ambiente competitivo de League of Legends. As
dezenas de milhdes de adeptos do game ao redor do mundo tornam seus torneios
regionais e internacionais referéncias de popularidade. Visando desenvolver ainda
mais o esport no Brasil, um sistema de franquias similar ao utilizado por regides
estrangeiras com sucesso foi implementado no Campeonato Brasileiro, CBLOL.
Esse estudo analisa de que maneira essa mudanga impactou o CBLOL,
comparando diferentes aspectos pré franquia e poés franquia. Os resultados
apresentados apontam diversas melhorias para o campeonato e seus stakeholders,

alem de indicar possiveis avancgos que se concretizardo no longo prazo.

Palavras-chave
League of Legends, esports, franquias, CBLOL.



Abstract

Carvalho, Luke Vasconcelos de. As consequéncias do sistema de
franquias no Campeonato Brasileiro de League of Legends. Rio de Janeiro,
2021. Numero de péaginas 31. Trabalho de Concluséo de Curso —
Departamento de Administracéo. Pontificia Universidade Catolica do Rio
de Janeiro.

The global esports market has grown in a constant and expressive manner
throughout the last decade, especially regarding League of Legends’ competitive
environment. The game’s dozens of millions of adepts turn its regional and
international tournaments into popularity references. Aiming to develop the esport
even more in Brazil, a franchise system similar to the one successfully
implemented abroad was brought to the Brazilian Championship, CBLOL. This
study analyses in which way this change affected CBLOL, comparing different
aspects from before and after the franchise. The results presented show a variety
of improvements to the tournament and its stakeholders, indicating possible long-

term developments to be realized in the future as well.

Keywords
League of Legends, esports, franchises, CBLOL.
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1 Introducéao

1.1. A origem dos esports

Os esportes eletrénicos, comumente denominados esports, consistem na
pratica competitiva e profissional de jogos eletrdnicos (games), como League of
Legends, Counter Strike, Overwatch, entre outros. Apesar de transmitirem a ideia
de que surgiram recentemente, 0s esports possuem uma historia relativamente
extensa, acompanhando a evolucdo de tecnologias como o video game, 0S
computadores e a internet, com origens datando desde os anos 70. Um dos
primeiros eventos do género que se tem registro foi um pequeno campeonato
organizado na universidade de Stanford em 1972. O torneio convidou estudantes
para disputarem partidas de Spacewar, jogo primordial de combate espacial, com
uma premiacdo consistindo em um ano de inscricdo a revista Rolling Stones,
entregue ao vencedor Bruce Baumgart (PHILLIPS, 2020).

A partir desse ponto, diversos desenvolvimentos revolucionarios no ambito
tecnolégico como consoles e computadores pessoais, graficos em 3D e online
multiplayer gracas a internet, introduziram uma nova era de games, 0s quais se
tornaram destaques como modalidades novas de esports. JA& em 1996 temos o
lancamento de Quake, um online multiplayer first-person shooter (FPS),
responsavel por um dos primeiros verdadeiros torneios de esports, no qual o
americano Dennis “Thresh” Fong conquistou o titulo e a premiagdo de uma
Ferrari 328 GTS, propriedade de um dos desenvolvedores do jogo, em 1997.

Com a chegada do novo milénio, os esports passaram a tomar proporcoes
cada vez maiores, com a intensificacdo do desenvolvimento de jogos multiplayer
possibilitando a criacdo de diversos circuitos e torneios de diferentes géneros de
jogos, como FPS, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) e RTS (Real Time
Strategy). Alguns exemplos que possuem até hoje cenarios competitivos
relevantes e se destacaram nesses 20 anos do esport moderno foram: o Counter
Strike, popularizado inicialmente em sua versdo 1.6 no inicio dos anos 2000, e

depois como CS:GO; o StarCraft, tendo tanto a primeira quanto a segunda edigdo



do jogo fazendo um enorme sucesso, especialmente na Coréia do Sul; o Dota 2,
MOBA da publisher Valve, conhecido por possuir as maiores premiacoes,
chegando a casa dos 30 milhdes de dolares, em seu torneio mundial, The
International; e o League of Legends, parte essencial do objeto desse estudo,
abordado com mais detalhes nas proximas secoes.

1.2. O escopo atual do mercado de esports
Tendo se estabelecido efetivamente ao longo das duas Ultimas décadas, os
esports tem crescido de maneira astronémica, atingindo receitas globais de mais

de 1 bilhdo de ddlares em 2020, com um crescimento anual previsto de
aproximadamente 15%, como mostra a Figura 1 (NEWZOO, 2020).

Figura 1 — Crescimento da receita global de esports
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Fonte: Newzoo Global Esports Market Report, 2020, p. 28

Tal expansdo também pode ser observada pela audiéncia que o cenario
competitivo desses games possui anualmente, batendo quase 500 milhdes de
espectadores em 2020. Quase metade desses sdo entusiastas de esports, 0s quais
assistem a contetdo profissional mais de uma vez ao més, como mostra a Figura 2
(NEWZOO0, 2020).



Figura 2 — Crescimento global da audiéncia de esports
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Fonte: Newzoo Global Esports Market Report, 2020, p. 27

Apesar desses numeros proporcionarem um panorama geral, existe uma

diferenca grande entre as diferentes modalidades (diferentes games) existentes

dentro desse cenario. O League of Legends, muitas vezes referenciado como

LoL, € um exemplo de sucesso tanto na cena competitiva quanto como jogo

casual. O game possuia em 2020 mais de 100 milhdes de jogadores ao redor do

mundo (CRECENTE, 2019), ocupando a posicdo de esport mais assistido de

2019, com quase o dobro de horas assistidas do segundo lugar, CS:GO, como
mostra a Figura 3 (NEWZOO, 2020).

Figura 3 — Recorte dos Top 25 games assistidos em 2019
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Fonte: Newzoo Global Esports Market Report, 2020, p. 32

A proeminéncia do League of Legends como o esport mais popular de todos

¢ reforcada pelas proporcdes astrondmicas que seu principal

torneio

internacional, o Worlds, possui. O campeonato ocorre anualmente ao longo dos

meses de setembro, outubro e novembro, com cada edi¢do possuindo diferentes

paises e cidades como anfitriBes, recebendo o evento e suas partidas. Os



confrontos sdo assistidos em halls e estadios enormes, além de serem
transmitidos ao vivo pela internet, através de plataformas de live streaming
como o YouTube e a Twitch. A Figura 4 indica o total e o pico de audiéncia de
cada Worlds desde 2013, tendo totalizado no ano de 2019 um quinto da
audiéncia global de esports (STATISTA, 2020).

Figura 4 — A audiéncia da final do Worlds de 2013 a 2019
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Fonte: Statista, 2020

O cenéario competitivo de League of Legends € composto por diversas ligas
regionais, as quais possuem seus préprios campeonatos, divididos em dois splits,
a primeira durando de meados de janeiro até abril e a segunda comecando por
volta de junho e terminando em setembro. Algumas regides possuem o status de
major regions, pela sua histéria competitiva e desenvolvimento no mercado de
esports, sendo elas a Europa (LEC), a Coréia do Sul (LCK), a América do Norte
(LCS) e a China (LPL). O Brasil, assim como todas as outras regides
participantes como Vietnd (VCS), Turquia (TCL) e Oceania (antiga OPL, agora
LCO), é considerado uma minor region. Apesar disso, 0 Campeonato Brasileiro
de League of Legends (CBLOL) € bem estabelecido atualmente, contando com
uma base de fas e espectadores impressionante, atingindo a quarta posi¢cdo em

pico de audiéncia entre 0s outros campeonatos, como mostra a Figura 5.



Figura 5 — A audiéncia do segundo split de LoL de 2020
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O CBLOL esta nesse momento passando por uma transformacgdo marcante,
a qual ja ocorreu em outras ligas major, que é a transicdo para o sistema de
franquias. Esse modelo que consiste na venda de vagas para gque 0s times se
tornem franqueados da publisher do game, foi introduzido ao cenério de esports
pelo anincio da criacdo da Overwatch League, em 2016, por parte da Blizzard.
No entanto, a primeira real implementacdo desse sistema ocorreu no LoL,
através do franqueamento da LPL, no segundo semestre de 2017, sendo
posteriormente estabelecido também na LCS em 2018 e na LEC em 2019. Nessa
mudanca, diversos elementos no campeonato e no relacionamento entre os times
e a Riot Games, publisher do jogo e administradora das ligas, passam a ser
diferentes, eliminando rebaixamentos, dividindo receitas da liga com os
franqueados, entre outros aspectos, permitindo mais estabilidade e maiores
investimentos no geral. Com essa transicdo em mente, esse estudo busca avaliar
as consequéncias dessa primeira temporada de CBLOL com franquias,

analisando de maneira comparativa com as temporadas anteriores.

1.3. Objetivo Final

O objetivo final desse estudo é analisar o estado do Campeonato Brasileiro
de League of Legends antes e depois da implementacdo do sistema de franquias,

avaliando se a mudanca foi positiva para o torneio.



1.4. Objetivos Intermediarios

Para alcancar esse objetivo final, os seguintes objetivos intermediarios
devem ser atingidos:

e Efetuar andlise documental comparando dados do CBLOL em 2020 e do
CBLOL em 2021.

e Efetuar analise VRIO sobre o formato antigo do CBLOL.

e Efetuar analise VRIO sobre o novo sistema de franquias do CBLOL.

e Avaliar os resultados de todas as analises de maneira conjunta,

identificando os impactos provenientes da transicéo.

1.5. Delimitagéo e foco do estudo

Este estudo abordaréd os impactos da transi¢cdo para o sistema de franquias
no CBLOL, analisando comparativamente o campeonato nos anos de 2020, pré
franquia, e 2021, pos franquia.

1.6. Oportunidade e relevancia do estudo

O estudo busca explorar as consequéncias associadas ao uso do sistema de
franquias no CBLOL, com o intuito de avaliar se a decisdo de transicdo tomada
pela Riot Games Brasil foi benéfica para o torneio. Além disso, o estudo busca
contribuir no desenvolvimento de contetdo académico que envolva League of

Legends e esports, o0 qual € escasso especialmente em lingua portuguesa.



2 Referencial Teérico

2.1.0 League of Legends

O League of Legends, comumente conhecido como LoL, é um jogo do
género multiplayer online battle arena (MOBA) langado em 2009 pela publisher
e desenvolvedora Riot Games, baseada em Los Angeles, California. O game foi
inspirado no precursor dos MOBAs, Defense of the Ancients (Dota), uma
modificacdo do Warcraft 111 que criou a dindmica de dois times de 5 jogadores se
enfrentando em um mapa quadrado, com bases em lados opostos, buscando
destruir a base inimiga enquanto defende a sua propria. Brandon “Ryze” Beck e
Marc “Tryndamere” Merrill, os fundadores da Riot Games, comegaram o
desenvolvimento do LoL em 2006, buscando replicar o sucesso do Dota em um
jogo stand-alone. Depois do anuncio oficial em outubro de 2008, o jogo entrou
em fase de beta fechado em abril de 2009, sendo finalmente lancado para
jogadores na América do Norte e Europa seis meses depois (CRECENTE, 2019).

Através da atualizacdo constante do jogo e suas mecanicas, mapa, campedes
e jogabilidade, o LoL cresceu de maneira exponencial passando de 11.5 milhGes
de jogadores mensais em 2011 para 32 milhdes em 2013 e 65 milhdes em 2014
(LEAGUEFEED, 2020). O rapido crescimento do jogo somado a sua natureza
competitiva, demandando tatica e coordenacdo dos times de cinco jogadores,
levaram a Riot Games a introduzir o LoL ao mundo dos esports, através da
primeira edicdo do League of Legends World Championship (posteriormente
apelidado de Worlds), na DreamHack Summer na Suécia, em 2011.

Comparada as edicBes atuais, a escala do torneio era bem pequena com
apenas 8 times disputando a competicdo, dos quais 6 vieram da Europa e América
do Norte, com uma premiagdo total de U$100.000 (ALMUGHRABI, 2020). A
competicdo atraiu 1,6 milhdes de espectadores através de sua transmissao online,
motivando a publisher a investir fortemente em sua infraestrutura de esports para
0 Worlds da temporada seguinte, hospedado na California, EUA (CRECENTE,

2019). A expansédo global que o jogo experimentava proporcionou a abertura de



servidores em regides novas como Coréia do Sul, China e Vietnam, as quais
tiveram times proprios integrando o torneio mundial de 2012. Com uma
premiacdo total de U$2.000.000, a competicdo preparou o caminho para que 0
LoL fosse considerado posteriormente como o0 maior esport de todos
(ALMUGHRABI, 2020).

Com o crescimento de seu torneio mundial, a Riot Games passou a investir
também nas ligas regionais, criando um ecossistema competitivo que teria como
objetivo nutrir e desenvolver os times profissionais das diversas regides em que o
jogo estava presente. Em 2013, a publisher estabelece na América do Norte e na
Europa a League of Legends Championship Series, divididas entdo entre NA LCS
e EU LCS. A competigdo reunia inicialmente os 8 melhores times de cada regido,
disputando dois splits, um na primavera e outro no verdo, consistindo de uma fase
de pontos com jogos aos fins de semana, os quais definiriam os 6 classificados
para os playoffs, a fase eliminatoria.

O formato proporcionava uma dinamica mais parecida com a de esportes
tradicionais, aumentando sua audiéncia e providenciando mais oportunidades de
desenvolvimento aos times, além de facilitar a entrada de patrocinadores tanto na
liga em si quanto para os times que a integravam. Outras regides menores que
possuiam campeonatos e torneios “ndo oficiais” foram aos poucos fazendo a
transicdo para um modelo similar a LCS, como foi o caso da criacdo do

Campeonato Brasileiro de League of Legends.

2.2. O Campeonato Brasileiro de League of Legends

A primeira edicdo do Campeonato Brasileiro de League of Legends,
conhecido popularmente como CBLOL, ocorreu no final de 2012, com a chegada
oficial do LoL ao Brasil através da criacdo do servidor da nossa regido. O torneio
teve uma premiacao total de U$50.000, com a realizacdo de sua final durante a
Brasil Game Show, no proprio stand do League of Legends. Os anos de 2013 e
2014 foram parecidos, com torneios que ainda eram “ndo oficiais”, com a
diferenca importante de que a edicdo de 2014 classificou a primeira equipe
brasileira da histéria ao Worlds daquele ano (DEOLINDO, 2019).

A oficializacdo ocorre a partir de 2015, quando a competicdo adotou o
formato utilizado pelos préximos cinco anos, nos moldes da LCS, dividindo o ano

em dois splits com oito times disputando inicialmente seis vagas para os playoffs,



posteriormente reduzidas para apenas quatro vagas. Além disso, essa transicao
também trouxe a vida o Circuito Desafiante, a segunda divisdo do LoL brasileiro,
0 qual dava a oportunidade de acesso ao split seguinte do CBLOL, através de
séries de promocao disputadas entre os melhores colocados do Circuito e os piores
colocados do CBLOL. (DEOLINDO, 2019).

Em 2017 houve outra mudanca significativa para o League of Legends
brasileiro, quando a Riot Games implementou o play-in, fase de entrada, em suas
competicdes internacionais: o Mid-Season Invitational, espécie de mini mundial
criado em 2015, jogado entre os dois splits, e 0 Worlds. Isso significava que a
partir daquele momento estava extinto o International Wildcard, torneio que
determinava qual das regibes minor iria conquistar a vaga nas grandes
competicOes internacionais, possuindo edi¢cbes nos anos de 2015 e 2016. Tal
extingdo se deve ao fato de que todas as regides minor tinham vaga garantida nos
play-ins, com o campedo do primeiro split do CBLOL indo representar o pais no
MSI, enguanto o campedo do segundo iria competir como a equipe brasileira no
Worlds. (DEOLINDO, 2019).

Em junho de 2020 teve inicio a proxima grande mudanga no Campeonato
Brasileiro de League of Legends, com o anuncio do inicio do processo de selecao
dos candidatos para o novo modelo de franquias feito pela Riot Games. A partir
de 2021, sob o novo sistema, o CBLOL agora é composto por 10 equipes, que
pagaram uma taxa de inscricdo de R$ 4 milhdes, no caso de equipes com historico
no torneio, ou R$ 4,4 milhGes, para organizac¢des novas. O Circuito Desafiante foi
extinto, uma vez que nao havera mais ascensao ou rebaixamento de equipes,
sendo “substituido” por uma liga Academy, voltada para o desenvolvimento das
bases de jogadores dos times, presente também na LCS por exemplo
(FERREIRA, 2020).

2.3. Franquias nos esports

O uso de franquias em cenarios esportivos é uma pratica ja consolidada no
mercado norte-americano, como € o caso das populares ligas de basquete, NBA,
de futebol americano, NFL, e de baseball, MLB. Apesar do formato ndo ser tdo
comum nos esportes brasileiros, alguns exemplos como a Liga Nacional de Futsal
(LNF) e a Nova Basquete Brasil (NBB) seguem os moldes de franqueamento
utilizado ha décadas nos Estados Unidos (MACKUS, 2020).
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J& nos esports, o histérico de franqueamento de diferentes ligas esportivas é
consideravelmente mais recente, possuindo como primeiro caso real de
implementacdo desse sistema a League of Legends Pro League (LPL), no segundo
semestre de 2017 na China. As razdes por tras da adogdo de ligas franqueadas em
diversas modalidades eletronicas desde entdo s@o variadas, geralmente
relacionadas a algumas vantagens do ponto de vista estratégico e financeiro
(MELO, 2020).

O primeiro ponto positivo a ser destacado é a facilitacdo da entrada de
investidores e anunciantes ndo-endémicos, empresas cujas atividades e produtos
ndo estdo inseridos no ecossistema de esports, visto vez que o extenso historico
desse modelo de negdcios proporciona maior familiaridade para essas figuras.
Outro ponto essencial é a estabilidade e seguranca proporcionada aos times e seus
stakeholders, visto que sem a possiblidade de rebaixamento, investimentos
visando o longo prazo ndo correm o risco de serem interrompidos, facilitando
acordos com patrocinadores, contratacbes de jogadores e 0 desenvolvimento de
novos talentos (MELO, 2020).

Além disso, os times franqueados possuem a garantia de que receberam
algumas receitas compartilhadas entre eles, como é o caso do fundo de receitas da
liga do CBLOL. Esse fundo é composto por 40% de todo o valor arrecadado pela
Riot Games Brasil com patrocinios, direitos de imagem, entre outras receitas, com
metade do montante sendo dividida de forma igualitaria entre os times e a outra
metade sendo repartida de acordo com o ranking de audiéncia, premiando as
organizagdes com melhor desempenho nesse quesito (TEIXEIRA, 2021).

Considerando a natureza de longo prazo e intrinseca associacdo entre a Riot
Games Brasil e as organizaces integrantes da franquia do CBLOL, foram
estabelecidos pela publisher alguns fatores fundamentais e critérios de
diferenciacdo a serem apresentados pelas empresas no processo de inscricdo,
ocorrido em 2020. Era necessario que essas organizacfes indicassem: quem sdo
seus principais executivos e proprietarios, identificassem todos os investidores
envolvidos diretamente em suas operaces, comprovar experiéncia relevante no
cenario de League of Legends e/ou esports/esportes tradicionais e demonstrar
visdo de negdcios para um modelo de longo prazo como as franquias (TEIXEIRA,
2020b). Adicionalmente a essas exigéncias essenciais, as organizacdes deveriam

se posicionar em relacdo a nove critérios de diferenciacdo: modelo de governanga,
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racional do investimento, cultura organizacional, plano de negdcios,
sustentabilidade financeira, branding e marketing, infraestrutura, equipe esportiva
e relacGes de trabalho (TEIXEIRA, 2020b).

2.4. Andlise VRIO

Historicamente, a pesquisa que embasa 0s conceitos da administracdo
estratégica tem buscado desenvolver ferramentas alem da anélise SWOT para
entender diferentes tipos de vantagem competitiva e como tais vantagens s&o
geradas. Por mais que modelos como o das cinco forcas de Porter providenciem
uma estrutura tedrica para se identificar ameacas e oportunidades para
determinada empresa, a propria SWOT nos indica que a analise ambiental é
apenas metade da histéria. Para que se possa compreender plenamente as fontes
de vantagem competitiva de uma organizacdo, é preciso que se analise suas forcas
e fraquezas também (BARNEY, 1995).

Uma das teorias que busca compreender como essas forcas e fraquezas
impactam sobre o sucesso de diferentes empresas € a Resource Based View (Visao
Baseada em Recursos, RBV). Segundo Gongalves, de Freitas Coelho e de Souza
(2011, p. 823):

A RBV assume que as empresas de uma inddstria ou grupo
podem possuir recursos estratégicos diferentes e que nem
sempre esses recursos sao perfeitamente moveis entre as firmas
e essa heterogeneidade pode durar por um longo periodo e por
iSs0 gerar uma vantagem competitiva.

Se diferentes recursos estratégicos podem gerar vantagem competitiva para
uma empresa, é preciso identificar que tipos de critérios sdo determinantes para o
desenvolvimento dessa vantagem. Para definir o escopo de recursos e
capacitacfes que podem ser fontes de vantagem competitiva, Jay Barney afirma
que “sdo inclusos todos os ativos financeiros, fisicos, humanos e organizacionais
utilizados por uma empresa para desenvolver, manufaturar e entregar produtos ou
servicos a seus clientes” (BARNEY, 1995, p. 50, tradugio nossa).

Para que se possa determinar a natureza da vantagem competitiva sendo

gerada, ou ndo, pelos recursos e capacitacdes de determinada empresa, se utiliza a
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analise VRIO, na qual quatro questBes importantes devem ser direcionadas aos
mesmos: a questdo do valor, a questdo da raridade, a questdo da imitabilidade e a
questéo da organizagédo (BARNEY, 1995).

2.4.1. A questao do valor

A primeira questdo a ser direcionada ao recurso e/ou capacitagcdo sendo
analisado é: “os recursos e capacitacdes de uma empresa agregam valor & mesma
ao habilitar a exploracdo de oportunidades e/ou neutralizacdo de ameagas?”
(BARNEY, 1995, p. 50, traduc&o nossa).?

Adicionalmente, deve-se ressaltar que mesmo que recursos e capacitacoes
tenham agregado valor a empresa no passado, mudangas no mercado, nas
tecnologias ou nos interesses dos consumidores podem reduzir esse valor ao longo
do tempo. E necessario que os gestores avaliem de maneira constante se 0s
recursos e capacitacdes de sua empresa agregam valor, apesar de quaisquer
mudangas no ambiente competitivo (BARNEY, 1995). Considerando que esse é 0
primeiro critério para a geracdo de vantagem competitiva, a identificacdo de
determinado recurso ou capacitacdo como ndo valioso implica em desvantagem

competitiva para a empresa (BARNEY, 2007).

2.4.2. A questado dararidade

Determinar se 0s recursos e capacitacbes da empresa agregam valor a ela
naquele momento é o primeiro passo para que se possa compreender as fontes
internas de vantagem competitiva. No entanto, caso algum recurso ou capacitacao
seja controlado por diversas empresas concorrentes, € improvavel que tal fator
gere vantagem competitiva para qualquer uma dessas (BARNEY, 1995).
Consequentemente, um recurso ou capacitacdo que seja valioso, mas ndo raro
implicara em paridade competitiva para a empresa (BARNEY, 2007).

Com base nisso, Jay Barney afirma que a segunda questdo essencial

enderecada aos recursos e capacitagdes deve ser: “quantas empresas concorrentes

! No original: A firm’s resources and capabilities include all of the financial, physical,
human and organizational assets used by a firm to develop, manufacture, and deliver products or
services to its customers.

2 No original: Do a firm’s resources and capabilities add value by enabling it to exploit
opportunities and/or neutralize threats?
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J& possuem esses recursos e capacitagdes valiosos?” (BARNEY, 1995, p. 52,

tradugdo nossa).’

2.4.3. A questao da imitabilidade

Ao possuir recursos e capacitacdes que sejam valiosos e raros, a empresa
deve obter, pelo menos, uma vantagem competitiva temporaria. Caso as empresas
concorrentes tenham alguma dificuldade ou desvantagem para imitar tais recursos
e capacitacfes, a empresa que 0s possui pode gerar, dependendo da questdo da
organizacao, vantagem competitiva sustentavel (BARNEY, 1995).

Tendo isso em vista, é possivel afirmar que a proxima questdo a ser
direcionada na analise VRIO deve ser: “empresas que ndo possuem determinado
recurso ou capacitacdo enfrentam uma desvantagem de custo para obté-lo quando
comparadas a empresas que ja o possuem?” (BARNEY, 1995, p. 53, traducao

nossa).*

2.4.4. A questado da organizacao

A vantagem competitiva potencial de uma empresa € determinada pelo valor
agregado, raridade e imitabilidade de seus recursos e capacitacdes. Contudo, para
que esse potencial possa ser plenamente aproveitado, € necessario que a empresa
se organize de maneira que explore esses recursos e capacitacdes adequadamente
(BARNEY, 1995).

Buscando identificar o nivel de organizacdo envolvido na exploracdo de
recursos e capacitacdes, Jay Barney define a Gltima questdo a ser indagada como:
“a empresa ¢ organizada de maneira que explore completamente o potencial
competitivo de seus recursos e capacitacdes?”’ (BARNEY, 1995, p. 56).° Diversos
componentes organizacionais de uma empresa sdo relevantes para responder a
questdo da organizacdo, os quais sdo definidos como recursos complementares,
devido a sua capacidade limitada de gerar vantagem por si s6. Entretanto, quando

combinados aos outros recursos e capacitacdes da empresa, eles podem habilitar a

% No original: How many competing firms already possess these valuable resources and
capabilities?

4 No original: Do firms without a resource or capability face a cost disadvantage in
obtaining it compared to firms that already possess it?

° No original: Is a firm organized to exploit the full competitive potential of its resources
and capabilities?
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concretizagdo plena da vantagem competitiva proveniente desse contexto,

tornando-a sustentavel enquanto mantidas as condi¢cdes (BARNEY, 1995).
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3 Metodologia

3.1. Método de pesquisa

Esse estudo utiliza uma abordagem qualitativa para compreender de que
maneira a implementacdo do sistema de franquias impactou o Campeonato
Brasileiro de League of Legends, avaliando informagdes de diferentes fontes
como a imprensa nacional, entrevistas com empresarios e stakeholders do cenario
e estatisticas referentes a audiéncia do CBLOL. Tal avaliacdo segue os moldes de
uma analise documental, uma “técnica valiosa de abordagem de dados
qualitativos, seja complementando as informacGes obtidas por outras técnicas, seja
desvelando aspectos novos de um tema ou problema” (LUDKE E ANDRE, 1986,
p. 38). Ainda segundo Ludke e André, sdo considerados como documentos desde
leis e regulamentos até jornais, discursos e estatisticas, sendo, portanto,

compativel com as fontes de dados utilizadas nesse estudo.

3.2. Universo e amostra

A analise documental foi realizada sobre diferentes fontes de informacao
descrevendo o CBLOL, os times que o integram e integraram anteriormente,
empresas ndo-endémicas associadas ao cenario e o ponto de vista de stakeholders
diretamente envolvidos sobre as mudancas proporcionadas pelas franquias. Tais
informacGes sobre o CBLOL sdo limitadas ao primeiro e segundo semestres de

2020, e ao primeiro semestre de 2021.

3.3. Coleta de dados

Os dados utilizados para realizacdo da analise documental foram obtidos
exclusivamente de forma digital, através do conteudo disponibilizado nos sites de
consultorias especializadas em estatisticas do mercado de esports, veiculos da
imprensa nacional voltados para a cobertura do CBLOL e sites oficiais de LoL

esports da propria Riot Games.



16

3.4. Procedimento e tratamento de dados

As informacdes utilizadas na analise documental e o resultado da mesma
sdo apresentadas no capitulo seguinte, indicando de que maneira a mudanga para o
sistema de franquias afetou aspectos como: a audiéncia do CBLOL, a audiéncia
brasileira em torneios internacionais, o formato do campeonato e organizagdes
associadas, o0 novo CBLOL Academy e a transmissdo do campeonato. Apds o
processo de andlise documental, os dados pesquisados foram utilizados para
determinar o nivel de vantagem competitiva gerada pelo CBLOL antes do sistema
de franquias e apds a implementacdo desse modelo, de acordo com os critérios da

analise VRIO definidos no referencial tedrico.

3.5. Limitacfes do estudo

Considerando que esse estudo leva em conta apenas as informacbes e
desenvolvimentos referentes ao primeiro semestre de franquias no CBLOL, ¢
natural que aspectos do torneio que so serdo impactados futuramente ndo estejam
inclusos na analise. Mesmo que seja possivel identificar mudangas que virdo a
impactar o campeonato nos proximos anos, consequéncias de longo prazo sobre o

CBLOL s6 poderao ser identificadas em estudos futuros.
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4 Apresentacao e andlise dos resultados

4.1. Analise documental sobre o CBLOL
4.1.1. Audiéncia do campeonato brasileiro

O primeiro ponto interessante de comparacdo entre 0 CBLOL de 2020, pré
franquia, e 0 CBLOL de 2021, ja sob o sistema de franquias, é a diferenca na
quantidade de espectadores que acompanham o torneio. Para essa analise, é
importante ressaltar que a mudanca na quantidade de times competindo pelo titulo
de campedo brasileiro, oito equipes em 2020 e dez equipes em 2021, exigiu que
fossem feitas alteracGes no formato de ambas as fases da competicdo, fase regular
(pontos corridos) e playoffs (eliminatdrias).

Enguanto o primeiro split de 2020 do CBLOL contou com 84 jogos em sua
fase regular, oito times enfrentando uns aos outros trés vezes, o primeiro split de
2021 contou com 90 jogos na mesma etapa, com os dez times enfrentando uns aos
outros duas vezes. Ja os playoffs do primeiro split de 2020 contaram com 9
partidas, jogadas ao longo de duas semifinais e uma final, comparado a 22
partidas de playoffs do primeiro split de 2021, jogadas ao longo de duas quartas de
final, duas semifinais e uma final. Somando o total de jogos de ambas as fases de
cada split, chegamos ao total de 93 partidas transmitidas no primeiro split de 2020
e 112 partidas transmitidas no primeiro split de 2021, um aumento de 20,4% no
namero de jogos transmitidos.

No entanto, ao analisar a quantidade total de tempo que os espectadores
investiram assistindo ambos o0s splits em questdo, podemos observar um
crescimento de 54,8% de horas assistidas (ESPORTS CHARTS, 2021a,b). Esse
namero excede consideravelmente o aumento de 20,4% no namero de partidas
transmitidas, indicando que a audiéncia do CBLOL efetivamente cresceu nesse
periodo de um ano. Outro dado relevante que aponta para essa mesma concluséo é
a discrepancia entre o pico de espectadores do primeiro split de 2021 e o pico de
espectadores do primeiro split do ano anterior. Enquanto a final do primeiro split

de 2020 teve um é&pice de 226 mil espectadores, a final do primeiro split das
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franquias chegou a registrar uma audiéncia maxima de 416 mil pessoas, um
aumento impressionante de 83,4% (ESPORTS CHARTS, 2021a,b). Mesmo
levando em conta um possivel enviesamento devido ao fato de que diferentes
equipes disputaram essas finais, KaBuM! Esports e Flamengo Esports em 2020 e
paiN Gaming e Vorax Esports em 2021, o crescimento de 34,2% na média de
espectadores observado no mesmo periodo corrobora a afirmagdo de que houve
um incremento real na audiéncia do CBLOL ap0s a implementacdo do sistema de
franquias (ESPORTS CHARTS, 2021a,b).

4.1.2. Torneios internacionais

Além do crescimento na audiéncia do proprio CBLOL como torneio
regional apresentado anteriormente, observa-se um aumento semelhante no
interesse dos espectadores pela participacdo brasileira em torneios internacionais.
Em maio de 2021 ocorreu o Mid-Season Invitational, primeiro campeonato
internacional apds a implementacdo do sistema de franquias no CBLOL. A
camped do primeiro split, paiN Gaming viajou a Reykjavik, capital da Islandia,
onde o torneio ocorreu de forma presencial. Considerando as estatisticas gerais de
audiéncia por idioma da transmissdao, com base na quantidade de horas assistidas,
0s espectadores brasileiros formaram o terceiro maior grupo, com 13,3% do total,

como mostra a Figura 6.

Figura 6 — Estatisticas gerais de audiéncia do MSI 2021

MID-SEASON INVITATIONAL 2021
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Fonte: Esports Charts, 2021c
Apesar de estar atras dos publicos coreano e europeu/norte americano, o
desejo cada vez maior de acompanhar e apoiar a equipe brasileira no MSI por

parte dos espectadores do CBLOL fica evidente ao analisar os times mais
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populares do torneio em questdo relacdo a média de publico assistindo. A paiN
Gaming chegou a marca de 879 mil espectadores em média nas partidas que
jogou, um recorde estatistico de popularidade na historia do Brasil em ambos
Worlds e MSI, atras apenas da finalista do torneio Damwon KIA, representante

coreana, como indica a Figura 7.

Figura 7 — Times mais populares do MSI 2021
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& =

923.8K

Fonte: Esports Charts, 2021c

Outro dado que reforca essa tendéncia de crescimento recorde na audiéncia

879.8K
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de equipes brasileiras em eventos internacionais € o ranking de partidas do MSI de
acordo com o pico de espectadores. O terceiro jogo da fase de grupos da paiN
Gaming, enfrentando a equipe europeia MAD Lions, chegou a ser assistida em
seu apice por 1,15 milhdes de pessoas, conquistando a posicdo de partida mais
assistida de toda a fase de grupos do MSI e a terceira colocacdo no ranking geral

de todo o torneio, como demonstra a Figura 8.

Figura 8 — Top 5 partidas mais assistidas do MSI 2021
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Fonte: Esports Charts, 2021d
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4.1.3. Formato do campeonato e organizagdes associadas

No modelo de competicdo utilizado pelo CBLOL de 2015 a 2020, os
critérios que definiam as oito equipes que integram o campeonato foram alterados
em algumas ocasides diferentes. A quantidade de times rebaixados do CBLOL e
promovidos do Circuito Desafiante chegou a totalizar trés equipes anteriormente,
mas para a temporada de 2020 apenas os dois ultimos colocados do campeonato
corriam o risco de perder sua vaga. Enquanto o time que ocupava a oitava posi¢ao
na fase regular era automaticamente rebaixado ao Circuito Desafiante, cedendo
sua vaga no proximo split do CBLOL ao campedo da chamada segunda divisdo, o
sétimo colocado disputava uma série de promocao em formato melhor de cinco
contra o vice-campedo do Circuito para definir de quem seria a vaga restante. Ou
seja, a cada split que passava pelo menos um e possivelmente dois times eram
substituidos no CBLOL.

No sistema de franquias, a condicdo que as organizacOes participantes do
CBLOL passaram a ter de sdcias do campeonato eliminou a possibilidade de
rebaixamento e consequentemente as chances de alteracdo nas equipes que
integram o torneio. Existem, no entanto, critérios estabelecidos no acordo de
parceria entre a Riot Games Brasil e os times do CBLOL cujo descumprimento
pode acarretar, em casos extremos, no desligamento da respectiva organizacéo.
Alguns exemplos desses requisitos sdo: ndo figurar nas duas ultimas posicoes de
cada split por mais de trés splits em quatro anos, ndo possuir pendéncias
financeiras com a Riot referentes a taxa de entrada nas franquias e nem
pendéncias trabalhistas com profissionais inscritos no CBLOL por mais de dois
anos seguidos (TEIXEIRA, 2020a). Apesar dessa possibilidade improvavel de
rescisdo da parceria, Carlos Antunes, diretor de esports da Riot Games Brasil,
afirma que:

Eliminando o risco do rebaixamento, que interrompe de forma
drastica os planos das organizagdes — inclusive em casos mais
extremos, fazendo com que alguns times deixem o cenario -
podem oferecer as equipes um panorama no qual podem
planejar o crescimento gradual e a evolugdo das suas operagdes
de forma sustentavel. (TEIXEIRA, 2020b)

Além da estabilidade oferecida pelo modelo competitivo sem rebaixamento
do sistema de franquias, o processo de inscri¢do e selecdo criterioso imposto pela

publisher sobre os possiveis franqueados proporciona a seguranga e transparéncia
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necessarias para a construcdo de uma liga bem-sucedida. No total foram 19
organizagdes que fizeram pelo menos a aplicagéo inicial para integrar as franquias
do CBLOL, incluindo empresas consagradas e populares no ramo de esports,
como a Black Dragons e a LOUD, times de futebol famosos associados a gestoras
de esports, como Cruzeiro e Santos, e equipes bem estruturadas que estavam
disputando o Circuito Desafiante, como a Rensga e a RED Canids Kalunga
(TEIXEIRA, 2020c). Com um leque variado de organizac6es sélidas a seu dispor,
a Riot Games Brasil pdde compor um mix de equipes que atendessem suas

expectativas para um CBLOL popular, competitivo e altamente rentavel.

4.1.4. CBLOL Academy vs Circuito Desafiante

A eliminagdo da possibilidade de rebaixamento e ascensdo
consequentemente decretou o fim do Circuito Desafiante. O campeonato que era
considerado a segunda divisdo do League of Legends profissional brasileiro tinha
as equipes que o integravam em constante mudanca, contando com uma
qualificatoria aberta para qualquer organizacdo como porta de entrada, diversos
casos de reformulacdo de times, e compra e venda de vagas entre diferentes
organizagdes. Transmitido nos canais da prépria Riot Games Brasil, 0s mesmos
do CBLOL, as segundas e tercas, o Circuito Desafiante foi substituido pelo
CBLOL Academy, transmitido as tercas e quartas. Contudo, as semelhangas entre
0s dois sdo limitadas ao fato de serem transmitidos em periodos parecidos da
semana.

O CBLOL Academy segue uma proposta semelhante a LCS Academy,
equivalente da liga norte-americana, com o propésito de desenvolver a proxima
geracdo de jogadores profissionais, contando com as mesmas dez organizacdes
franqueadas do CBLOL. E importante reforcar que sdo as mesmas organizacdes
por duas raz@es: assim como no CBLOL, ndo havera nenhuma alteracdo em quais
sdo os times que participam do campeonato, diferente do Circuito Desafiante; e 0s
jogadores de ambos Academy e CBLOL séo inscritos no torneio de maneira
conjunta, como demonstrado na Figura 9, contendo a escalacdo oficial da Rensga

para o primeiro split de 2021.
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Figura 9 - Escalacéo oficial da Rensga para o primeiro split do CBLOL 2021

RENSGA

Topo: Bruno "Kennedys" Garcia
Topo: Thiago "Kiari" Campos
Cacgador: Felipe "Fiennes" Ribeiro
Cacgador: Leonardo "Erasus" Faria
Cacador: Lucas "Froststrike" Valverde
Meio: Bruno "HAUZ" Ferreira
Meio: Eneas "Enga" Protti
Atirador: Matheus "Trigo" Nébrega
Atirador: Vinicius "Bydeki" Hideki
Suporte: Gabriela "Harumi" Silvério
Suporte: Moyses "Klyon" Vieira

Suporte: Pedro "Zirigui" Vilarinho

Técnico CBLOL: André "TiOben" Martinez
Técnico CBLOL: Renato "Raven" Dimas
Técnico Academy: Pedro "gafone" Ramos

Técnico Academy: Nuno "Whlsper" Gongalo

Fonte: LoL Esports BR, 2020

A razdo por tras dessa inscricdo conjunta é a possibilidade de intercambio
entre os jogadores inscritos, permitindo que jogadores do Academy joguem o
CBLOL e vice-versa. A Unica restricdo para essas trocas ocorre no caso de algum
jogador que ja tenha atuado naquele split no CBLOL, tendo que aguardar duas
rodadas para fazer parte da formacdo que disputa o Academy. Para jogadores que
ja tenham atuado no Academy a escalacdo para a lineup do CBLOL pode ser
efetuada sem a necessidade de aguardar partidas para jogar (LOL ESPORTS BR,
2020). No total, 15 jogadores do Academy tiveram a oportunidade de jogar pelo
menos uma partida do CBLOL no primeiro split de 2021, demonstrando a
importancia desse recurso e a utilizacio do mesmo pelas organizacdes
franqueadas (GARCIA, 2021).

Além disso, a Figura 9 indica outro ponto positivo que a criacdo do
Academy traz para 0 CBLOL como um todo: com duas formacdes de no minimo
cinco jogadores jogando torneios distintos, a quantidade de membros da comissao

técnica que um time precisa aumenta consideravelmente. Essa demanda maior por
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técnicos e analistas contribui tanto pro desenvolvimento competitivo do Brasil
como regido quanto pra profissionalizacdo dessas fungdes, consequentemente
aumentando a oferta de pessoas que cumpram esses papéis. Durante a transmissdo
da final do primeiro split do CBLOL 2021, em entrevista a Rafaela Tomasi,
reporter do CBLOL, Thomas Hamence, CEO da paiN Gaming, reforca a
relevancia do Academy e dessa profissionalizacdo, ao detalhar seu ponto de vista
sobre as principais mudancas da franquia:

Eu acho que a implementacdo do Academy é um fator muito,
muito importante, (...) é realmente a primeira vez que a gente
tem a oportunidade de consolidar uma equipe de base com a
chancela da Riot, bem estruturado, bem organizado, a busca por
esses novos talentos vai acabar desenvolvendo o cenério inteiro,
vai ser excelente. Além disso, acho que a profissionaliza¢do no
geral né, a gente sentiu realmente os jogadores, os técnicos,
enfim todo mundo que participa do ecossistema como um todo
muito mais mirando médio e longo prazo, acho que mudou
bastante o mindset de todo mundo. (CBLOL, 2021)

Adicionalmente, vale ressaltar que a transmissdo do CBLOL Academy,
quando comparada a transmissdao do primeiro split do Circuito Desafiante de
2020, obteve uma media diaria de audiéncia 28% maior, além de alcancar um total
de horas assistidas 130% superior ao do Circuito (GARCIA, 2021).

Pode-se observar, portanto, que enquanto o Circuito Desafiante servia como
mero mecanismo de acesso ao CBLOL, o Academy contribui muito mais para a
liga, ao providenciar: um leque maior de jogadores a serem escalados para o
CBLOL, a profissionalizacdo e desenvolvimento de membros de comissdo técnica
e a transmissdo de uma competicdo que desperta bem mais interesse que o

Circuito Desafiante.

4.1.5. Mudancas na transmissao

A transicdo do CBLOL para o sistema de franquias trouxe mudancas além
do aspecto organizacional e competitivo, proporcionando também a renovacao da
identidade visual do campeonato. Todos os layouts graficos utilizados na
transmissdo da partida, elementos visuais presentes na producao de contetdo do
torneio e, principalmente, a logomarca do CBLOL foram alterados buscando
modernizar o campeonato como produto audiovisual. Segundo Carlos Antunes,

head de esports da Riot Games Brasil, “a comunidade pede por modernizacao (...)
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a franquia também pede por inovagdo, muitas coisas que vamos trazer, tem a ver
com novas maneiras de assistir esports” (VENTURA, 2020), refor¢cando também
que a mudanca na identidade visual esta alinhada com a realidade de ligas
regionais major, como LEC, LCK e LCS, como mostra o compilado de logos da
Figura 10.

Figura 10 - Logomarcas das ligas regionais de League of Legends em 2021
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Fonte: LoL Esports, 2021

A nova “cara” do CBLOL veio acompanhada de novas caras, literalmente,
como integrantes da equipe de transmissdo da liga. O campeonato contava, em
2020, com um total de onze figuras entre narradores, comentaristas (ambos
conhecidos como casters) e analistas, para a apresentacdo de ambos CBLOL e
Circuito Desafiante. Em 2021, esse numero, com algumas substituicbes e novas
adicdes, subiu para 14 integrantes, seis dos quais ndo faziam parte da transmissao
no ano anterior, divididos entre CBLOL e Academy porém trabalhando de
maneira conjunta na apresentacdo de torneios internacionais (REIS, 2021). Vale
ressaltar dentre as novidades, a presenca de figuras femininas na equipe, fator
inédito entre narradores e comentaristas no CBLOL, através da contratacdo de
Ravena Dutra, Maria Julia “Fogueta” e Layze “Lahgolas” Brandao, demonstrando
0 compromisso da Riot Games Brasil com a representatividade dentro do
ecossistema de League of Legends brasileiro. Em conjunto com a presenca de
novas personalidades e a nova identidade visual do torneio, uma mudanca
estrutural no conteldo da transmissdo provoca um interesse maior nos
espectadores, segundo Carlos Antunes, ao afirmar que:

O publico consegue entender mais do que a gente ta falando
porgue a gente solta um conteldo mais detalhado. A gente tem
um projeto com os times desde quarta-feira falando da rodada
de s&bado. Tudo faz com que o campeonato fique mais quente.
(GARCIA, 2021)
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4.2.Analise VRIO do CBLOL antes das franquias
4.2.1. Valor

Para determinar se o modelo antigo do CBLOL representa um recurso
valioso para a Riot Games Brasil, é necessario compreender se 0 mesmo habilita a
empresa a explorar oportunidades no mercado e/ou neutralizar possiveis ameacas.
Considerando que o torneio configura o mais alto nivel de competicdo de League
of Legends presente em nivel nacional, podemos afirmar que a oportunidade
presente no interesse dos adeptos do game e seu cenario de esports,
consequentemente espectadores desse tipo de competicdo, € devidamente
aproveitada através do CBLOL. Adicionalmente, o campeonato permite que a
Riot Games Brasil explore os recursos financeiros, infraestrutura e popularidade
das diversas organizacdes de esports brasileiras que desenvolvem e mantém
equipes de League of Legends, as quais tem como um de seus objetivos principais
participar e vencer o CBLOL. Portanto, o CBLOL pré franquias é considerado

como um recurso valioso para a Riot Games Brasil.

4.2.2. Raridade

Para determinar a raridade que o modelo pré franquias do CBLOL possui, €
preciso identificar a quantidade de empresas concorrentes que ja possuem esses
recurso valioso. Tendo em mente que o valor agregado pelo modelo antigo do
CBLOL é proveniente da exploracdo do publico interessado em assistir 0 cenario
competitivo de League of Legends e das organizacGes que desejam competir e
obter sucesso com suas equipes do game, podemos afirmar que existem outras
empresas concorrentes no Brasil com recursos valiosos no mesmo sentido. Outros
modalidades de esports como Rainbow Six Siege, Free Fire e Dota 2 todas
possuem campeonatos nos moldes do CBLOL preé franquia, com diferentes séries
de acordo com a performance dos times, qualificatorias abertas para acesso as
séries inferiores e possiveis rebaixamentos e ascensdes. Consequentemente, 0
modelo antigo do CBLOL nédo representa um recurso raro para a Riot Games

Brasil.
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4.2.3. Imitabilidade

Para determinar o nivel de imitabilidade do modelo antigo do CBLOL, €
necessario verificar se empresas que ndo possuem esse recurso valioso enfrentam
uma desvantagem de custo para obté-lo quando comparadas a empresas que ja o
possuem. As competicdes citadas no critério anterior ja indicam que as barreiras
para o desenvolvimento de um recurso valioso como o CBLOL pré franquia nao
sdo muito altas, visto que torneios como Liga Brasileira de Free Fire e o
Campeonato Brasileiro de Dota 2 foram estabelecidos recentemente, no ano de
2019, através de niveis de investimento razoaveis para empresas do ramo.
Considerando a oportunidade destacada anteriormente presente no publico
brasileiro espectador de esports e nas organizagbes visando competir
profissionalmente em diversas modalidades, imitar o0 modelo antigo do CBLOL é
mais uma questdo de organizar uma competicdo que va contar com a presenca
dessa variedade de equipes transmitida em um formato gratuito em plataformas de
live streaming, do que de investimento por parte da empresa interessada. Portanto,

0 CBLOL preé franquias nao é considerado como um recurso custoso de imitar.

4.2.4.0rganizacéao

Finalmente, para determinar se 0 CBLOL pré franquias poderia gerar
vantagem competitiva sustentavel para a Riot Games Brasil, é preciso entender se
a empresa é organizada de maneira que explore completamente o potencial
competitivo desse recurso. Considerando o histérico de uma década de
desenvolvimento do League of Legends como esport por parte da publisher do
jogo, fica claro o esforco consideravel da empresa de manter e expandir esse
cenario competitivo através de seus outros recursos e capacitagdes. O mesmo se
aplica a divisdo brasileira da Riot Games, a qual ja promoveu uma mudanca
significativa no CBLOL em 2015, envolvendo fatores como um volume de
investimento maior, pesquisa e selecdo de integrantes para funcdo de casters e
melhorias visuais e de conteldo apresentadas na transmissao. O simples fato da
publisher manter uma divisdo dedicada a manutencdo e evolucdo do LoL como
esport, tanto em nivel global quanto regional, ja torna explicito o quanto a mesma

se organiza para explorar completamente o potencial competitivo de um recurso
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como o CBLOL. Consequentemente, o CBLOL pré franquia é considerado como
um recurso explorado pela organizacao.

Respondidas as quatro questdes necessarias para determinar o nivel de
vantagem competitiva gerada por um recurso ou capacitacdo, conclui-se que o
CBLOL sem franquias € um recurso valioso, ndo é raro, ndo é custoso de imitar e
é explorado pela organizagdo, implicando em paridade competitiva como mostra a
Tabela 1.

Tabela 1 - Analise VRIO do CBLOL sem franquias

Recurso E E E custoso | E explorado pela | Implicacéo

valioso? | raro? | de imitar? organizacdo? competitiva

CBLOL sem Sim Ndao Ndao Sim Paridade

franquias competitiva

4.3. Analise VRIO do CBLOL com o sistema de franquias
4.3.1. Valor

Utilizando os mesmos critérios aplicados na analise do CBLOL pré
franquias, deve-se primeiro identificar as oportunidades e/ou ameacas que 0
CBLOL com franquias consegue explorar/neutralizar. Ao mesmo tempo em que 0
sistema de franquias permite a exploracdo das mesmas oportunidades do modelo
anterior, ele possui beneficios adicionais devido a natureza de seu modelo de
negocios. Ao providenciar um campeonato com organizacGes sélidas, bem
estabelecidas no cenario e que ndo sofrerdo alteracdes futuramente, a captacdo de
patrocinadores tanto por parte das equipes quanto pelo proprio CBLOL se torna
consideravelmente mais facil. Além disso, uma vez observada a implementacéo
bem sucedida do sistema de franquias em ligas major como a LPL, LEC e LCS, a
adaptacdo desse modelo ao campeonato brasileiro passa a ser uma oportunidade
clara para que se busque replicar esse desempenho e manter a liga atualizada em
relacdo as tendéncias internacionais. Consequentemente, o CBLOL com franquias

é um recurso valioso para a Riot Games Brasil.

4.3.2. Raridade

Em relacdo a quantidade de empresas concorrentes que possuem um recurso

valioso como o CBLOL com franquias, vale notar que o uso do sistema de
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franquias ndo é uma pratica comum entre as variadas competicdes esportivas
presentes no Brasil. A realidade é mesma em relacdo as diferentes modalidades de
esports disputadas no pais, com a enorme maioria dos campeonatos brasileiros
seguindo um modelo semelhante ao do CBLOL pré franquias. A Unica excecao
que pode ser observada é o Campeonato Brasileiro de Counter Strike, criado em
2019 com oito equipes franqueadas. Apesar disso, 0 modelo utilizado no CBCS
possui algumas diferengas quando comparado ao CBLOL de 2021, como o fato de
ter tido alteracdes nas equipes que o integram ao longo dos anos e a incluséo de
times provenientes de qualificatorias abertas a partir de 2020. Portanto, por mais
que o novo CBLOL ndo possua absoluta exclusividade como campeonato
brasileiro de esports utilizando um sistema de franquias, ele representa um

recurso raro.

4.3.3. Imitabilidade

Sobre a desvantagem de custo enfrentada por empresas que ndo possuem
um recurso como 0 CBLOL pos franquias, a propria raridade do campeonato ja
pode indicar que imitar o seu modelo ndo seja uma empreitada facil, muito menos
barata. O criterioso processo de selecdo das organizacdes participantes requer
tanto um planejamento e estruturacdo por parte da administradora da liga quanto
por parte dos times que desejam integra-la. Os custos necessarios para adquirir
uma vaga na franquia, caso determinada organizagdo seja aceita, também seriam
consideravelmente altos, como foi 0 caso das vagas de franquia no CBLOL,
vendidas por 4 a 4,4 milhdes de reais. Dessa maneira, o sistema de franquias

implementado no CBLOL € considerado como custoso de imitar.

4.3.4. Organizacéo

Por fim, avaliando a organizacdo da Riot Games Brasil para explorar
completamente o CBLOL com franquias, a mesma logica utilizada para
determinar essa questdo em relagdo ao CBLOL pré franquias pode ser utilizado. A
empresa mantém a manutencdo e desenvolvimento do ecossistema de esports de
seu game como uma de suas principais prioridades, fato demonstrado pela propria
decisdo da divisdo brasileira da publisher de promover mais uma mudanca
significativa para a evolugdo do campeonato brasileiro, assim como fez em 2015.

Considerando o planejamento, estruturacdo e investimento necessarios para a
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implementacdo das franquias, essa tomada de decisdo pode ser interpretada como
um compromisso da Riot Games Brasil visando explorar o potencial competitivo
do CBLOL. Portanto, o CBLOL com franquias representa um recurso plenamente
explorado pela organizagéo.

Respondidas as quatro questdes necessarias para determinar o nivel de
vantagem competitiva gerada por um recurso ou capacitacdo, conclui-se que o
CBLOL com franquias é um recurso valioso, raro, custoso de imitar e explorado
pela organizacdo, implicando em vantagem competitiva sustentavel como mostra
a Tabela 2.

Tabela 2 - Analise VRIO do CBLOL com franquias

Recurso E E E custoso de | E explorado pela | Implicacéo
valioso? | raro? imitar? organizacao? competitiva
CBLOL com Sim Sim Sim Sim Vantagem
franquias competitiva
sustentavel
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5 Conclusao

O mercado global de esports jA& é uma inddstria bilionaria que agrega
organizagdes de diferentes setores econdmicos, publishers de games e centenas de
milhdes de espectadores na construcéo e desenvolvimento de uma era moderna de
esportes competitivos. Seu crescimento expressivo e constante, tanto em termos
de receita quanto de audiéncia, torna explicito ambos o interesse cada vez maior
do publico por suas diversas modalidades e a confianca de grandes empresas de
investir nesse ambiente solido e rentavel como patrocinadoras. O League of
Legends, como esport mais popular do planeta, estd na vanguarda desse
movimento, buscando sempre novas e melhores maneiras de organizar seu cenario
competitivo global e regional, produzir entretenimento de qualidade através de
suas transmissGes e consequentemente manter sua posicdo de lideranca no
mercado.

A principal mudanca recente por parte da Riot Games nesse sentido foi a
implementacdo do sistema de franquias em algumas de suas principais ligas
regionais. O modelo, popularizado por diversas modalidades esportivas nos
Estados Unidos, providencia as condicdes necessarias para que 0O cenario
competitivo de League of Legends acompanhe a tendéncia de crescimento do
mercado de esports. Um processo de selecdo criterioso permite que a publisher
selecione cautelosamente as melhores organizacbes para se associar,
estabelecendo uma plataforma solida para investidores, rentavel para a empresa e
seus franqueados e voltada para um planejamento e evolucdo consideravel no logo
prazo. Tendo isso em vista, a Riot Games Brasil optou por incorporar esse modelo
de negocios no Campeonato Brasileiro de League of Legends, escolhendo as
equipes integrantes em 2020 e dando inicio ao sistema de franquias em 2021.

Através da andlise documental efetuada nesse estudo, identificam-se
melhorias de diferentes niveis em aspectos como a audiéncia do CBLOL como
liga regional, o interesse de espectadores brasileiros por torneios internacionais, o
formato do campeonato e as organizagdes que o integram, a “substituicdo” do

Circuito Desafiante pela liga Academy e a modernizagéo da identidade visual do
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CBLOL e de sua transmisséo. O sistema de franquias no CBLOL proporcionou
mudancas positivas em relacdo a todos esses fatores, tornando o campeonato mais
popular entre o publico brasileiro, contribuindo para a profissionalizagdo e
desenvolvimento do mercado nacional de esports e posicionando o Brasil como
regido minor num patamar mais proximo a ligas como a LEC, LCS e LCK.
Adicionalmente, a analise VRIO efetuada sobre ambos o CBLOL sem o sistema
de franquias e o CBLOL ap6s a implementacdo desse modelo também
demonstrou o quao benéfica essa transicdo foi. Enquanto o modelo antigo do
CBLOL, como recurso, implicava em paridade competitiva para a Riot Games
Brasil, o novo CBLOL sob o sistema de franquias proporciona vantagem
competitiva sustentavel para a divisao brasileira da publisher.

Dessa maneira, conclui-se que a implementacdo do sistema de franquias no
Campeonato Brasileiro de League of Legends foi extremamente positiva para a
Riot Games Brasil. Os pontos de melhoria previamente destacados junto com a
adequacdo desse formato as tendéncias futuras do mercado global de esports
indicam claramente que a transicdo avaliada por esse estudo era imprescindivel,
proporcionando as condi¢cdes necessarias para a evolucdo do ecossistema

competitivo de League of Legends no Brasil.
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