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Resumo

Farias, Gean. Bittencourt, Andréa. MotivacBes para ingressar no mercado
de trabalho dos jogos eletrénicos, Rio de Janeiro, 2019, Numero de
Paginas 42, Trabalho de Conclusdo de curso - Departamento de
Administracéo. Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

O presente estudo foi construido com a finalidade de identificar quais séo
as motivacdes que servem de apoio para ingressar no mercado de trabalho
de jogos eletrbnicos. Para isso o estudo foi baseado em uma pesquisa
guantitativa e qualitativa, utilizando um questiondrio para a coleta de dados
e um referencial teérico para embasar a analise dos dados. Com isso foi
possivel identificar que o publico masculino dos 18 a 22 anos, com ensino
superior incompleto, possuindo uma renda de 2 a 5 salarios minimos sao a
grande parcela que desejem ingressar nesse setor por paixao ao game.

Palavras-Chave:
Motivacdes, Jogos Eletronicos, E-sports, Jogos de computador

Abstract

Farias, Gean. Bittencourt, Andréa. Motivations to enter the electronic
gaming job market, Rio de Janeiro, 2019, Number of Pages 41, Course
Completion Paper - Department of Administration. Pontifical Catholic
University of Rio de Janeiro.

This study was built with the purpose of identifying the motivations that
support the entry into the work market of electronic games. For this, the
study was based on a quantitative and qualitative research, using a
guestionnaire for data collection and a theoretical framework to support the
data analysis. With this it was possible to identify that the male public of 18
to 22 years, with incomplete higher education, having an income of 2 to 5
minimum wages are the large portion who want to enter this sector out of
passion for the game.

Keywords:
Motivations, Electronic Games, E-sports, Computer games
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1. Introducéao

O mercado de games tem um crescimento continuo e expansivo no
Brasil. Segundo o site EXAME (2017), em 2017 o numero de jogadores era de
66,3 milhdes. Em 2018 sdo 75,7 milhdes, com uma perspectiva de crescimento
de 15% no ano de 2019. Os numeros financeiros sdo bem empolgantes para
guem gostaria de obter uma parcela dessa receita, pois mesmo com a crise, 0
mercado faturou 1,3 bilhdes de délares em 2017 e 1,5 bilhGes de ddlares em
2018, com dados levantados pela Newzoo (2018).

O primeiro videogame langado no Brasil foi no ano de 1972, o console
Odissey, fabricado pela Magnavox, com graficos primarios, o videogame teve
diversas versodes e seu fim em 1975. Em 1977 foi lancado o modelo Atari 2600,
esse modelo revolucionou o0 mercado pelo simples fato de introduzir cartuchos
com diferentes jogos. Com o passar dos anos o mercado foi cada vez mais se
aprimorando e inovando até a chegada dos playstations 4, Xbox One e Nintendo
Switch. No entanto esses aparelhos mais antigos eram jogados apenas contra o
préprio sistema (maquina), depois passou a ter dois controles que dava a
possibilidade de jogar com amigos e competir entre seu grupo e atualmente com
0 acesso a internet € possivel jogar com qualquer pessoa de qualquer lugar.

Outra plataforma que foi sendo desenvolvida eram o0s jogos de
computador, ao qual era possivel jogar somente com um Unico player, a partir da
instalacdo por um CD Rom do jogo. Diferente dos primeiros consoles, 0s jogos
de computador ja davam a possibilidade de escolher diversos jogos, no entanto,
era preciso ter um bom hardware para consumir jogos mais pesados, graficos
melhorados, para a época, e integragdo entre as versdes dos jogos. Assim como
na primeira plataforma, a internet proporcionou maior interatividade entre
jogadores, possibilitando jogar e se comunicar com jogadores de outros lugares
do Brasil e do mundo.

Como mencionado anteriormente, a internet é o elemento que ampliou a
competitividade entre os jogadores, independentemente da plataforma. Com a
evolucdo desse fator junto com a tecnologia de computadores e consoles de
videogames, foi criado um mercado de pessoas querendo ser profissionais de

jogos eletrdnicos. No Brasil esse segmento foi se desenvolvendo nos anos 2000,



com a criagao das Lan Houses. Pessoas marcavam de se reunir nesses locais e
competir entre si. Hoje o mercado conta com competi¢des nacionais e mundiais
de diferentes modalidades com altas premiacbes. Em 2018 o campeonato
mundial de Dota2, The International 2018, deu a seus campedes US$25
milhdes, aproximadamente R$97 milhdes (site tectudo, 2018). A competitividade
nesse setor se desenvolveu, criando um novo mercado chamado de eSports que
se resume a criacdo de campeonatos em nivel profissional de diferentes
modalidades de jogos eletrbnicos, como exemplo o League Of Legends,
Counter-Strike Global Offensive (CS:GO) e Dota 2. Esse setor no Brasil,
segundo a Newzoo (2018), ja possui 75,7 milhdes de jogadores e chegaram a
gastar aproximadamente 4 bilhdes de reais. A busca por profissionalizacdo se
tornou o objetivo de algumas pessoas, com isso qual seria a motivacdo para se
tornar um profissional de jogos eletrénicos? Por que esses jovens buscam entrar

nesse mercado?

1.1.0Objetivo Final

O objetivo final deste trabalho € identificar as motivacdes para se tornar

um profissional de esportes eletrénicos.

1.2.0bjetivos Intermediarios

Os objetivos intermediarios seriam avaliar quais cargos, além de ser tornar
um cyber atleta, sdo de interesse do publico para ingressar dentro de um time
gue compete nesse mercado. Dentre eles estariam o narrador, analista, gerentes
de comunidades, treinador, 0 manager, entre outros.

Identificar a faixa etaria do publico que gostaria de ingressar nesse tipo de

mercado de trabalho.

1.3.Delimitacéo do Estudo

O estudo estd delimitado ao mercado de profissionais de esportes
eletrbnicos de computadores dos jogos: League Of Legends, Counter-Strike:
Global Offensive (CS:GO) e Dota 2. Sera focado principalmente em pessoas que
moram no Brasil e que gostariam de atuar no cenario brasileiro, delimitando o

mercado, nos cargos citados em 1.2.



1.4.Relevancia do Estudo

As informagbes que serdo produzidas neste trabalho, possivelmente
serdo de interesse para as organizagfes que competem nesse setor e também
aqueles que gostariam de ingressar no mundo de profissionais deste ramo.
Assim como para instituicbes de ensino ofertarem cursos voltados para essa

area.



2. Referencial Teérico

2.1.Teorias Motivacionais

A motivagcdo é um conceito bastante utilizado na administracdo, este
procura explicar certos comportamentos de pessoas dentro das organizages,
com isso surgiram algumas teorias que buscam identificar necessidades desses
individuos para que possam manté-los produtivos. Nos proximos tépicos o
estudo explicara sobre algumas teorias motivacionais, sendo elas: teoria das
necessidades; teoria da motivagéo X e Y; e teoria dos dois fatores de Herzberg.

Buscando assim vincular com o mercado de jogos eletronicos.

2.1.1.Teoriadas Necessidades

A teoria das hierarquias das necessidades de Maslow, segundo
Chiavenato (2003) mostra as necessidades humanas nas organizacoes em
niveis hierarquicos, representada em uma piramide ao qual na base, estdo as
necessidades mais baixas (necessidades fisiolégicas) e no topo dessa piramide,
as necessidades mais elevadas (as necessidades de autorrealizacao).

No total sdo cinco necessidades, divididas em dois grupos, sendo elas:
necessidades primarias (fisiolégicas e seguranca) e necessidades secundarias

(sociais, de estima e autorrealizacao).



Figura 1: Hierarquia das necessidades
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Figura 13.2. A hierarquia das necessidades, segundo Maslow.

Fonte: Chiavenato (2003, p.331)

As necessidades fisiologicas, segundo Chiavenato (2003), sdo as de nivel
mais baixo, nelas se constituem as necessidades de alimentacdo, de sono, de
abrigo, desejo sexual, entre outras. Essas necessidades estdo basicamente no
grupo de sobrevivéncia.

As necessidades de seguranca, € a procura do Homem por seguranca,
estabilidade, protecdo contra ameaca ou privacdo e fuga do perigo, conforme
CHIAVENATO (2003). Essa necessidade tem relacdo do empregado com as
empresas, pois tomada de decisdes erradas podem provocar inseguranca no
trabalho quanto a sua permanéncia na funcéo.

As necessidades sociais, segundo Chiavenato (2003), estdo ligadas a
necessidade de associacdo, de participacdo, de aceitacdo por parte dos
companheiros, de troca de amizade, de afeto e de amor. Em condi¢cfes que essa
necessidade estd insatisfeita, o individuo se torna menos companheiro e
antagbnico no grupo em que estd inserido. Troca de afeto séo forcas
motivadoras do comportamento humano.

De acordo com Chiavenato (2003), necessidade de estima, esta
relacionada com a maneira do individuo se avaliar. Implica na busca por auto
apreciacdo, autoconfianca, necessidade de provacdo social, de respeito, de
status, de prestigio e consideracdo. Com essa necessidade satisfeita o ser
humano se sente mais forte e poderoso, sendo mais produtivo e desempenhado
em suas tarefas.

A necessidade que se encontra no topo da piramide, a necessidade de
auto realizacdo, segundo o autor, esta vinculada com a realizacdo do proprio

potencial e autodesenvolvimento continuo. O alcance dessa necessidade



impulsiona o ser humano a tornar-se sempre melhor e conseguir ser tudo o pode
ser através do seu potencial.

O autor explica que nessa teoria o individuo comeca no nivel inferior e
somente passa ao proximo nivel se essa necessidade for satisfeita, sendo assim
deixa de ser motivadora levando o sujeito a um nivel mais elevado de
necessidades.

Bergamini (1997) menciona que a teoria foi aceita muito bem e que a razéo
disso foi a sua simplicidade, a forma como foi feita em desenho de piramide e a

escolha da sequéncia das necessidades motivacionais.

2.1.2.Teoria da motivacdo Xe Y

A teoria da motivacdo X e Y conceituada por Douglas McGregor, segundo
Robbins, Judge e Sobral (2011, p.198) tem duas divisbes, a teoria X, que
representa o lado negativo e a teoria Y, que representa o lado positivo de
gestores e funcionarios.

A teoria X refere-se a funcionarios que nao gostam de trabalhar e,
portanto, sdo de certa forma coagidos a fazer suas tarefas. A teoria Y diz que os
funcionarios “podem achar o trabalho algo tdo natural quanto descansar ou se
divertir’ (ROBBINS, JUDGE e SOBRAL, 2011) e assim se esforcam para fazer o
melhor que podem.

Chiavenato (2003) diferencia claramente as duas teorias, segundo ele a
teoria X, as pessoas sao preguicosas e indolentes, evitam o trabalho, evitam a
responsabilidade, precisam ser controladas e dirigidas; e sdo ingénuas e sem
iniciativa. Na teoria Y, as pessoas sdo esforcadas e gostam de ter o que fazer, o
trabalho €é natural como brincar ou descansar, as pessoas aceitam
responsabilidades ou desafios, podem ser auto motivadas ou autodirigidas e sado
criativas e competentes.

Para Wagner Siqueira (2013), pessoas que acham o trabalho
desagradavel, como diz a teoria X, moldam a logica da organizagdo para o
desenvolvimento de processos, pois, segundo Wagner (2013), pessoas da teoria
Y ndo acham o trabalho tdo natural, mas se as condi¢des forem favoraveis para
gue o trabalho seja realizado, a teoria Y pode ter dominancia na sua empresa. O
desafio fica por conta de como favorecer para que esse comportamento seja
dominante.

As duas teorias implicam em dois tipos de funcionarios, no entanto a

tendéncia € que as pessoas sejam pertencentes ao grupo da teoria Y, pessoas



podem comecar sua carreira sendo do grupo da teoria X, mas com o treinamento
e desenvolvimento pessoal podem vir a ser tornar pessoas do lado positivo.

2.1.3.Teoria dos dois fatores de Herzberg

A teoria dos dois fatores foi criada por Frederick Herzberg, e segundo
Chiavenato (2003), essa teoria explica o comportamento das pessoas ho
ambiente de trabalho. Para explicar isso, essa teoria se utiliza de dois fatores,

fatores higiénicos e fatores motivacionais.

Figura 2: Fatores Motivacionais x Fatores Higiénicos

Nao-Satisfacao : : . -
- = "
(neutros) Fatores Motivacionais Satisfacao
Insatisfagao - Fatores Higiénicos + Nao-Insatisfacao

Fonte: Chiavenato (2003, p. 334)

Segundo ele, fatores higiénicos estdo localizados no ambiente que rodeia
as pessoas e gque afeta o0 desempenho da sua producdo. Com isso esses fatores
estdo fora do controle das pessoas, sendo eles: salario, beneficios sociais,
chefes e cargos superiores, condi¢des fisicas e clima de relacionamento entre a
empresa e os funcionarios.

Ja os fatores motivacionais estéo relacionados diretamente com o cargo e
com as tarefas a serem realizadas. Esses fatores estdo sob controle do
individuo, pois se relaciona com aquilo que ele faz e seu desempenho em cada
tarefa, sendo eles: sentimento de crescimento individual, reconhecimento
profissional e auto realizagéo.

Para Robbins, Judge e Sobral (2011), os fatores higiénicos podem levar o
funcionario a dois extremos, a satisfacdo, se esses fatores estiverem de acordo
ou a nao satisfacdo se esses fatores estiverem ruins. Os fatores motivacionais
podem fazer o funcionario se sentir ndo insatisfeito ou insatisfeito, sendo esses

fatores atendidos ou nao.



2.2.Mercado de Trabalho

Mercado de trabalho, segundo Chiavenato (2010), é o local que ocorrem
as transicles, trocas entre aqueles que ofertam mé&o de obra e aqueles que
demandam dessa méao de obra. No entanto, para que isso aconteca é
necessario que as organizagbes comuniquem e divulgue as suas oportunidades
de trabalho e por outro lado, as pessoas precisam procurar as vagas oferecidas,
para tal fim é preciso que na organizacao exista o departamento de recrutamento
e selegdo. “O recrutamento funciona como uma ponte entre o mercado de
trabalho e o mercado de RH” (CHIAVENATO, 2010, p.102).

De acordo com Chiavenato (2010) existem duas situagcbes em que 0
mercado de trabalho se encontra, o mercado de trabalho em oferta e o mercado
de trabalho em procura. O mercado de trabalho em oferta, significa dizer que
estdo diante de recursos humanos escassos e dificeis, os critérios de selecao
sdo mais flexiveis e ofertas salariais com o intuito de atrair candidatos. O
mercado de trabalho em procura, significa dizer que as oportunidades de
trabalho sdo menores, as organizacdes se veem diante de recursos humanos
facil e abundante, critérios de sele¢cdo mais rigidos, com ofertas salariais mais

baixas para gerar competicdo entre os candidatos.

Figura 3: As situacdes de mercado de trabalho

Mercado de Trabalho

Oferta <€ ¥»  Procura
de Emprego de Emprego

Fonte: Chiavenato (2010, p.103)

Conforme Chiavenato (2010), encontram-se fatores que afetam o
mercado de trabalho, sendo eles o crescimento econdmico, a natureza e
qualidade dos postos de trabalho, a produtividade, a inser¢do no mercado
internacional. Na era da informacéo, a facilidade de mobilidade dos empregados

teve um grande aumento, migracdo do setor industrial para o setor de servicos,



pessoas saem de trabalho formal para informal, industrial para néo industrial,
viram autdnomos, com mais facilidade do que em outras épocas.

Como ja mencionado, esse estudo tem como foco o mercado de trabalho

de esportes eletrénicos.
Segundo uma matéria publicada por Laura Byrne no site esport insider, a
oportunidade de emprego no setor de e-sports cresceu 185,74%, comparando
0s primeiros seis meses de 2019 com os primeiros seis meses de 2018, um
estudo realizado pela Hitmarkerjobs.

A matéria menciona que em 2018 havia 2.497 pessoas trabalhando no
mercado de esportes eletrbnicos, sendo 76,64% remuneradas e 23,36% nao-
remuneradas. Em 2019 o ndmero passa a ser de 4.638 pessoas trabalhando,
86,85% remuneradas e 13,15% n&o-remuneradas. Levando em consideracdo
apenas EUA, UK, Canada e Alemanha.

Em relacdo a idade dos candidatos, pessoas de 25 a 34 anos que
procuram emprego nesse ramo, aumentou de 44,52% para 52,45%,

ultrapassando a faixa do publico de 18 a 24 anos que chega a ser 36,77%.

Figura 4: Infogréfico Hitmarkerjob
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Fonte: https://esportsinsider.com/2019/07/esports-jobs-growth-2019/, acesso em
12 de setembro de 2019.

O infogréafico divulgado pela Hitmarkerjobs ainda mostra o género, sendo
88,48% masculino e 13,52% feminino, em 2019.
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2.2.1.Cargos

Segundo Pontes (2002), cargo refere-se a um agregado de funcbes
idénticas quanto a sua natureza das tarefas executadas e especificamente
exigidas. Consequentemente em cada empresa existird um numero menor de
cargos do que de funcoes.

Em cargos ainda acontece uma subdivisdo em quatro areas para
determinar quais sdo os requisitos e qualificacbes de cada tarefa, sendo elas:
area mental, de responsabilidades, fisica e condi¢es de trabalho.

De acordo com Pontes (2002), area mental “determina os conhecimentos
tedricos ou praticos necessarios para que o ocupante do cargo desempenhe
adequadamente suas fungdes” (PONTES, 2002, p. 41). Nessa area sao comuns
saber o0 conhecimento e a experiéncia do colaborador.

Area de responsabilidades, “determina as exigéncias impostas ao
ocupante do cargo para impedir danos a producédo, ao patriménio e a imagem da
empresa” (PONTES, 2002, p. 43). Nessa area €é importante saber das
responsabilidades por erros, dados confidenciais, material, ferramentas e
equipamentos.

Area fisica, “determina os desgastes fisicos impostos ao ocupante do
cargo em decorréncia de tensdes, movimentos, posicdes assumidas” (PONTES,
2002, p. 41). Na érea fisica, os requisitos determinantes aos ocupantes sao: a
forca fisica, concentracdo mental e visual e destreza.

Area de condicbes de trabalho, “determina o ambiente onde ¢é
desenvolvido o trabalho e os riscos a que estd submetido o ocupante do cargo”
(PONTES, 2002, p. 41). Os requisitos para essa area sédo apenas 0 ambiente de
trabalho e os riscos.

No mercado de eSports ha diferentes tipos de cargos dentro das
organizacdes que estdo nesse setor. Segundo uma matéria publicada no site
marketing e games, o principal alvo sdo os cyber atletas que sdo os cargos que
mais chamam a atencao, eles sdo a linha de frente de cada empresa e levam
seus torcedores a irem torcer em campeonatos em que seu time estiver, algo
gue qualquer fa faz por aquilo que gosta.

No entanto existem outros cargos, comao: Narradores, comentaristas e

analistas que sdo similares a esportes tradicionais. Gerentes de comunidades,

gue sao Os responsaveis por transmitir as mensagens da empresa para 0S
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jogadores e levar a voz da comunidade para os desenvolvedores, participam das
redes sociais e participam de eventos presenciais ou online. Treinador que
auxiliam seus jogadores nos treinamentos e planejamento das taticas e
estratégias. Manager é aquele que requer maior atencédo, pois sua fungcéo € nao
deixar faltar nada aos jogadores e fazer com que eles se sintam sempre a
vontade para jogar, e focar somente nisso, sendo o administrador das games
houses. Organiza-se os horarios, as agendas de entrevistas, as gravacoes,

treinos, viagens, entre outros assuntos. Dono da organizacdo € aquele que

deseja montar um time para entrar no cenario, no entanto o investimento inicial é

alto e por tanto é preciso ter dinheiro. Social media e produtor de video, seria
responsavel por toda a producdo visual dos jogadores, fotos, videos e
propagandas. O psicllogo que possui diferentes areas para atuagédo dentro do
cenario brasileiro de eSports, podendo esta dentro da organizacdo ajudando na
educacao dos jogadores, também em como buscar desenvolver alto rendimento
dos jogadores, através de técnicas que sdo para melhorarem suas habilidades
cognitivas e diminuir questdes que atrapalhem o desempenho, assim como
ansiedade ou falta de foco. E por fim 0 jornalista que nao esta diretamente ligado
a um time, mas que pode produzir conteudo, em sites que falem sobre jogos

eletrénicos.

2.2.2.Salarios

“Art.7° Sao direitos dos trabalhadores urbanos e rurais, além de outros que
visem a melhoria de sua condigao social”’, (ROBBINS, 2011, p. 288).

Os salarios de profissdes que estdo dentro do mercado de eSports podem
ser bastante atrativos para quem gostaria de ingressar nesse setor. Segundo
Marcelo Faviere, em uma matéria no site torcedores, o cyber atleta de Dota 2
Kuro Takhasomi, ganhou cerca de 2,4 milhdes de ddlares em premiagdes no ano
de 2017, o mais bem pago nesse ano.

O salario de um pro-player pode variar bastante, pois é composto de
premiagfes, patrocinios, streaming e um valor fixo que varia de acordo com o
jogador e com o contrato que o jogador assinar.

Outras profissBes também possuem seu valor. Apresentador, narrador e
analistas, podem chegar a ganhar de R$ 2.700 a R$ 3.900 por transmisséo;
Gerentes de comunidades e Social media, R$ 97 mil por ano; Treinador, R$ 269
mil a 326 mil por ano; Manager R$ 351 mil por ano; o Psic6logo R$ 36 mil por

ano; e os jornalistas que podem variar bastante, mas chega a ser cerca de R$
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124 mil por ano. Esses dados foram baseados no mercado americano e
convertidos em real, porém no brasil, salarios podem se aproximar ou até passar

desses valores.

2.3.Dados do Mercado de eSports

O mercado de eSports vem crescendo a cada ano. Segundo a Newzoo
(2018), agéncia especializada em andlise de games e eSports, o Brasil possui
75,7 milhdes de jogadores e gastaram aproximadamente US$1,5 bilhdes em
2018, em reais isso daria mais de 4 bilhGes. Ainda na mesma pesquisa,
especifica que 44% sdo homens e 38% das mulheres jogam jogos de PC. Com
esse faturamento o Brasil fica em 13° lugar em ranking mundial, no entanto uma
matéria no site UOL afirma que o ministro da cultura quer investir 100 milhdes no
setor, buscando um desenvolvimento e aceleracdo na producdo de nas

empresas de jogos.

2.3.1.Historia do eSports

A historia do eSports comeca no ano de 1972, com uma competicdo entre
estudantes na universidade de Stanford nos Estados Unidos, 0 jogo era
Spacewar e a premiacao foi obter a assinatura por um ano da revista Rolling
Stone. (CONFEDERACAO BRASILEIRA DE ESPORTES, 2017)

Nos anos 90, as competicbes aumentaram, principalmente com a chegada
dos jogos FPS (tiro em primeira pessoa, 0 jogador e 0 personagem possuem o
mesmo ponto de visdo do jogo) visto na figura 5, e os RTS (estratégia em tempo
real, o campo de visdo do jogador € visto por cima do mapa) exemplificado na
figura 6.

Nos anos 2000 o eSport continuou evoluindo, principalmente com o acesso
a internet, que permitia que jogadores de todos os locais pudessem patrticipar de
quaisquer campeonatos.

Os primeiros e principais mercados comegaram na Coreia do sul,
Alemanha, Franca e Estados Unidos que j& separavam uma parcela de seu
conteuldo televisivo para os jogos eletrénicos.

O ponto principal da popularidade do eSport foi o desenvolvimento de
streaming, que eram especializadas em transmissdo de jogos eletrbnicos. Em
2013 o site da Twitch alcangou cerca de 4,5 milhBes de telespectadores
(TECMUNDO, 2015).
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“No Brasil, League of Legends atraiu mais de 10.000 torcedores ao Allianz
Park, em 2015 e outros 10.000 ao Ginasio do Ibirapuera em 2016".
(CONFEDERACAO BRASILEIRA DE ESPORTS, 2017)

Figura 5: FPS

'
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Fonte: https://csgopedia.com/how-to-see-fps-in-cs-go/, acesso em 03 de dezembro
de 2019.

Figura 6: RTS

Fonte: https://www.geek.com/games/dota-2-vs-league-of-legends-an-action-

rts-showdown-1484359/, acesso em 03 de dezembro de 2019.



https://csgopedia.com/how-to-see-fps-in-cs-go/
https://www.geek.com/games/dota-2-vs-league-of-legends-an-action-rts-showdown-1484359/
https://www.geek.com/games/dota-2-vs-league-of-legends-an-action-rts-showdown-1484359/

14

2.3.2.Modalidades

League Of Legends (LoL) - Foi langcado em 2009, é controlado pela
empresa Riot Games, atualmente é uns dos jogos mais jogado no mundo todo,
segundo Samih Zakzak (2017) em uma matéria do site esporte goiano,
aproximadamente 100 milhdes de jogadores ativos, 27 milhdes de jogadores
diarios. O género adotado pelo LoL é o MODA (Arena de batalha multijogador
online) visto na figura 7, dentro dos jogos sédo 10 jogadores, sendo 5 de cada
lado, cada jogador escolhe seu personagem com o objetivo é invadir a base
inimiga e destrui-la, assim finalizando a partida.

Dota 2 - Esse jogo é concorrente direto de League of Legends, controlado
pela empresa Valve, também pertencente ao género MOBA, seu ano de
lancamento foi em 2013 de forma gratuita na plataforma Stream. O numero de
jogadores chega a ser proximo de 11 milhdes segundo o préprio blog do jogo. Ja
chegou a alcancar 1 milhdo de jogadores simultadneos (br.dota2.com, 2019).

Counter-Strike Global Offensive (CS:GO) - CS:GO diferente dos anteriores
€ do género de FPS (First Person Shooter) ou seja, tiro em primeira pessoa. O
jogo se passa em diferentes mapas em 5 contra 5, dividido em dois grupos,
contra-terroristas e terroristas que se combatem até a eliminacdo completa de
um dos times ou executando seus objetivos de plantar ou desarmar bombas.
Sua primeira versao foi lancada no ano de 1999, mas essa versao atual teve seu
lancamento no ano de 2012, controlado pela empresa Valve e pela Hidden Path
Entertainment. Segundo seu blog (2019), no més de junho de 2019 o jogo teve

17 milhdes de players ativos e ja teve 433 mil jogadores ativos simultaneamente.

Figura 7: MOBA

Fonte: https://mktesports.com.br/blog/esports/o-que-e-moba/, acesso em
03 de dezembro de 2019.



https://mktesports.com.br/blog/esports/o-que-e-moba/
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3. Metodologia da Pesquisa

O tipo de pesquisa utilizada € a exploratéria, segundo Oliveira (2002), por
ser uma categoria que busca novas ideias e fendmenos tentando alcancar o
fenbmeno pesquisado. Nesse tipo de pesquisa tende-se apenas a esclarecer,
modificar conceitos e ideias, o objetivo desse modelo € transmitir a visdo geral
ou aproximada sobre determinado fato.

A abordagem da pesquisa sera de natureza quantitativa, segundo Fonseca
(2002), seria a busca por amostras da populacdo com o objetivo de mensurar a
realidade como um todo. “A pesquisa quantitativa recorre a linguagem
matematica para descrever as causas de um fendbmeno, as relacdes entre
variaveis, etc” (FONSECA, 2002, p. 20). Essa abordagem sera utilizada para
mostrar quais sdo as motivacdes para ingressar no mercado de trabalho dos e-
sports, quais cargos sao mais atraentes e qual a faixa etaria desse publico.

Também é qualitativa na medida em que o autor analisa os dados segundo
o referencial tedrico. “A pesquisa qualitativa se preocupa com aspectos da
realidade que ndo podem ser quantificados, centrando-se na compreensao e
explicacdo da dindmica das rela¢gbes sociais” (FONSECA, 2002, p. 20). Essa
analise apresenta conclusdes subjetivas perante as respostas dos entrevistados.

O método de pesquisa utilizado € o survey “referida como sendo a
obtencdo de dados ou informacdes sobre as caracteristicas ou as opinides de
determinado grupo de pessoas, indicado como representante de uma
populacéo-alvo, utilizando um instrumento de pesquisa” (FONSECA, 2002, p.
33). Esse modelo escolhido é ideal para a obtencdo de dados buscada, pois
utilizando ferramentas estaticas € capaz de demonstrar os valores, crengas e
atitudes das pessoas que respondem ao questionario.

Para a coleta de dados foi utilizado um questionario, pois segundo Oliveira
(2002), o questionario permite o alcance de um maior nimero de pessoas, sendo
mais econdmico e de modelo padronizado facilitando a analise e comparacdes
dos resultados, também assegura o anonimato dos interrogados. O questionario
contém 22 questdes e foi divulgado através de forma online, em grupos de
facebook, whatsapp e plataformas de streaming. As questdes séo objetivas com

opcdes de respostas, sendo que trés delas possuem o campo de respostas em
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aberto para diferentes respostas. A plataforma utilizada para a montagem e
recolhimento das respostas foi o Qualtrics.

A andlise dos dados foi a estatistica descritiva, segundo Oliveira (2002),
esse meétodo tem por objetivo o recolhimento de informag6es e proporcionar um
resumo dos dados coletados através de ferramentas, como graficos tabelas,

guadros e indicadores numéricos.
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4. Apresentacéo e analise dos resultados

A pesquisa obteve um total de 85 respostas, com perguntas sobre quais
motivag6es atraem ao publico que deseja ou ja faz parte desse setor, perguntas
sobre as caracteristicas socioecondmicas, com o intuito de identificar o perfil dos
entrevistados, e afirmacdes das quais 0s entrevistados concordariam para
detectar o seu conhecimento do setor.

Quanto a variavel sexo, foi identificado que em sua maioria séo do sexo
masculino, com 80,72% dos respondentes e 19,28% sendo do sexo feminino,

como apresentado no grafico 1.

Gréafico 1: Género dos entrevistados

19.28%:

80.72%

.Masculino .Fer‘nininc:-

Fonte: Elaboracéo propria (2019)

Esse dado teve o resultado bem semelhante com a pesquisa feita pela
Hitmarkerjobs, demostrando que o cenario de ingressantes no ramo profissional
de jogos eletrbnicos é ainda em sua grande maioria masculino, no entanto a
representatividade feminina ndo se deixa abalar e por ser um cenario novo,
ainda existe a possibilidade de um maior equilibrio entre os géneros.

Quanto a idade dos entrevistados, a maioria teve sua faixa dos 18 a 22
anos, com 51,85%, e dos 23 a 27 anos com 34,57%, resultando em um publico
jovem, embora 13,58% se encontra nos 28 a 38 anos ou mais, como exposto no

gréfico 2.
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Gréfico 2: Idade

3.70%

9.88%:

51.85%

34.57%

.18a22 anos .23a2?an|::3 .28a323n03 .33a3i'an03 38 anos ou mais

Fonte: Elaboracao propria (2019)

Os entrevistados se demostraram ser bem novos, isso pode ser por conta
do mercado ser novo e pelo fator de ser video game e jogos eletrénicos, ndo que
pessoas mais velhas ndo joguem, mas o esforco mental e a velocidade do
reflexo que o competitivo desses jogos eletrdnicos cobram necessita de uma
grande quantidade de energia. Esse fato pode se assemelhar com o futebol,
onde pessoas jovens sdo desenvolvidas para ser tornar um profissional na area

e chegando aos 36 anos estéo se aposentando. (VOLPE, 2002)

Gréafico 3: Renda Familiar

17.28% 16.05%

4.94%

61.73%

@ 1 salério minimo @ 2 a 5 salarios minimos @ s a 7 salarios minimos

@ Acima de 7 salarios minimos

Fonte: Elaboracao propria (2019)
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A renda familiar obteve um resultado de 61,73% terem de 2 a 5 salarios
minimos, 17,28% acima de 7 salarios minimos, 16,05% com 1 salario minimo e
4,94% de 6 a 7 salarios minimos, retratado no grafico 3.

O motivo para a maioria ser de 2 a 5 salarios minimos pode se dar pelo
fato de que para conseguir recrear-se em jogos eletrénicos online, € preciso ter
um computador que suporte 0 jogo e acesso a um bom pacote de internet, algo
gue nem toda populagdo tem acesso e tem um custo que muitos ndo podem

pagar.

Gréfico 4: Escolaridade

1.20%
1.20% 1.20%

25.30%

48.19%

9.64%

13.25%

@ Ensino fundamental completo @ Ensino fundamental incompleto @ Ensino médio completo
. Ensino médio incompleto Ensino superior completo . Ensino superior incompleto

. Pés-Graduagao completa . Pds-Graduagao incompleta

Fonte: Elaboracéo propria (2019)

A variante escolaridade obteve um resultado de 48,19% ter o ensino
superior incompleto e 13,25% ter ensino superior completo, fazendo jus a idade,
pois é nesse faixa etaria que se encontra a maior parte do publico da graduacéo
em formacado ou recém-formada. Outra grande parcela de 25,30% tem o ensino
médio completo e 9,64% tem 0 ensino médio incompleto, pessoas essas que
podem estar tentando ingressar no cenario como um cyber atleta, ou apenas
nao decidiram que rumo tomar da sua vida.

Outro fato interessante apresentado no grafico 4, é que uma pequena
parcela esta presente no publico de pdés-graduados, podendo significar que
estdo em busca de novos conhecimentos, procurando caminhos ainda pouco

explorados e buscar desenvolver uma carreira nesse setor.
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Gréfico 5: Trabalham atualmente — Vinculo de trabalho

CLT Trabalho Autonomo
26.32%
40.00%
60.00%
73.68%
Trabalho Voluntario Empregado Domeéstico
50.00%
50.00%
Estagio Profissional Nao se aplica
.36%
20.00% 41.86%
58.14%
63.64% =
@sm @nao

Fonte: Elaboracéo propria (2019)

Das respostas obtidas 52,44% trabalham atualmente e desse publico a
maioria tem vinculo CLT de trabalho ou esta em um estagio profissional. A
parcela de pessoas que responderam que nédo trabalham 47,56%, exerceram

trabalho autbnomo ou ainda néo tiveram experiencia no mercado de trabalho,

como apresentado no gréfico 5.
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Grafico 6: Interesse em trabalhar no mercado de esportes eletrénicos

4.88%
1.22%

19.51%

46.34%

28.05%

@ concordo Totaimente [} Concordo Parciaimente [l Indiferente [l Discordo Parcialmente

Discordo Totalmente

Fonte: Elaboracgéo propria (2019)

As perguntas relativas ao mercado de esportes eletrbnicos tiveram seu
inicio com 90,36% respondendo que nao trabalham nesse setor, e apenas
9,64% ja atuam nesse ramo. No entanto 46,24% concordam totalmente em
ingressar nessa categoria, 28,05% concordam parcialmente, demostrando
interesse por parte dos entrevistados. Somando o0s que ndo desejam apenas
6,1% talvez por ja estarem trabalhando em outras areas desejadas pelo menos.

Apresentado no grafico 6.

Tabela 1: Faixa etaria dos que gostariam de ingressar no setor

Vocé gostaria de
trabalhar no

mercado de 23a27anos | 28a32anos | 33a37 anos 28 :‘aoi: ou
esportes

eletronicos?

T(;‘t’:lf;’;:‘t’e 27,63% 17,11% 5,27% 0,00% 0,00%

P;cc’gcl:s:te 21,74% 19,57% 6,52% 0,00% 2,18%

Fonte: Elaboragéo propria (2019)

A faixa etaria do publico que concorda em ingressar nesse setor fica dos

18 aos 22 anos, seguida da faixa etaria de 23 aos 27 anos, representando uma
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soma de 44,74% concordando totalmente e 41,31% concordando parcialmente,
como mostra a tabela 1.

Gréfico 7: Crescimento no setor

2.44%
3.66%

34.15%

59.76%

@ Concordo Totalmente @ concordo Parcialmente @ ndiferente @ Discordo Parcialmente

Discordo Totalmente

Fonte: Elaboracao propria (2019)

Quanto ao crescimento em oportunidades de emprego no setor de
esportes eletrbnicos a grande parcela dos respondentes acredita que esse fato
seja verdadeiro, pois 59,76% concordam totalmente e 34,15% concordam

parcialmente. Apresentado no grafico 7.

Grafico 8: Modalidades de interesse

12.20%

3.66%

8.54%

75.61%

League Of Legends ([lcs:co0 [ Dota2 [ Outro

Fonte: Elaboracao propria (2019)
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Quanto a qual tipo de modalidade que seria de interesse ingressar, as
repostas foram que 75,61% gostariam de trabalhar no mercado de league of
legends, 8,54% no mercado de CS:GO, 3,66% Dota 2 e 12,2% outros que
englobam os jogos: Starcraftll, Clash Royale, Free Fire e Rainbow 6. Exposto no
gréfico 8.

Tabela 2: Profissfes de interesse

ProfissGes %
Cyber Atleta 16,58%
Analista 10,88%
Social media 9,84%
Comentarista 9,33%
Produtor de video 7,77%
Psicologo 7,25%
Dono de uma Organizagao 6,74%
Manager 6,74%
Treinador 6,74%
Gerente de comunidades 6,22%
Jornalista 5,18%
Outros 3,63%
Narrador 3,11%

Fonte: Elaboracéo propria (2019)

As profissdes que foram de mais interesse dos entrevistados, foram
16,58% se atraem pela profissdo de Cyber Atleta, 10,88% se interessam por ser
analista, qgue nesse caso pode ser analista de um time ou ser analista de um
campeonato que junto do narrador e ao comentarista fazem analises apés o
termino de cada partida, caso essa partida seja transmitida por streamings.

Na tabela 2, a um percentual de 3,63% em outros que nas respostas
trouxeram ainda outras profissdes de interesse, sendo elas, tradutor, que é
necessario quando ocorre a entrada de estrangeiros, para facilitar a
comunicacdo com a equipe. No league of legends por exemplo, acontece de
profissionais asiaticos virem para o cenario brasileiro e nem todos sabem falar
um bom inglés e com isso vem a oportunidade para essa profissdo. Outra
profissdo foi 0 desenvolvedor que tem bastante utilidade, jA que vao surgindo
novas modalidades e mesmo as ja existente precisam de manutengdo e
mudangas nos jogos. E a mais intrigante, foi o arquiteto que apareceu somente
uma vez, mas que pode fazer sentido, pois projetar novos espagos para esse
publico pode ser um novo mercado, principalmente os palcos para campeonatos

e eventos que podem acontecer.
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Grafico 9: Motivacdes
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Fonte: Elaboragéo propria (2019)

Conforme perguntado sobre as motivacdes para ingressar nesse setor,
71,95% acreditam ser paixdo pelo game, o que atesta esta interligado com a
hierarquia das necessidades, os profissionais dessa area buscam as
necessidades sociais, de estima e autorrealizacdo, conforme mostra o grafico 9.

Com 15,85% o salario se demonstrou ter uma importancia, embora 71,95%
declaram como maior motivacdo a paixdo pelo game. Em outros, encontramos
uma resposta mencionado a questao de poder trabalhar com o que gosta, ndo
tendo uma cobranca do seu chefe e qgue em certos casos pode-se trabalhar de
casa mesmo. Um novo caso, em outros a resposta declara que a motivacao
principal é a psicologia do esporte qgue embora seja muito utilizada em esportes
fisicos, nos esportes eletrdnicos o psicélogo tem uma fungéo de buscar melhorar

0 desempenho dos cybers atletas
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Gréfico 10: Afirmacao quanto ao salério

12.05%

27. 7%

14.46%

15.66%

30.12%

@ concordo Totaimente @ concordo Parciaimente @ ndiferente @ piscordo Parcialmente

Discordo Totalmente

Fonte: Elaboracao propria (2019)

Em outra questdo, havia a seguinte afirmacdo: Se vocé tiver abrigo,
comida e conforto, trabalharia com um menor valor do salario. 27,71%
concordam totalmente e 30,12% concorram parcialmente. A leitura quanto a isso
foi de que se as necessidades primarias na hierarquia das necessidades estivem

sendo preenchidas o salario fica um pouco mais abaixo, conforme no grafico 10.

Tabela 3: Percepcéo de motivacdes

Vocé acha que
os profissionais

de setor Concordo Totalmente | Concordo Parcialmente | Indiferente Dl:scordo SRR
Parcialmente | Totalmente
trabalham
apenas por:
FEIEDLEE 3,61% 20,88% 1,61% 5,22% 2,01%
game
Salario 0,4% 10,04% 4,82% 4,02% 14,06%
Status Social 0,8% 12,05% 5,62% 10,44% 4,42%

Fonte: Elaboracg&o propria (2019)

Quando perguntado sobre a percepg¢do das motivagdes sobre o cenario
visto na tabela 3, 20,88% concordam parcialmente que os jogadores desse setor
trabalham apenas por paixdo ao game, salario fica com 10,04% e status social
com 12,05%, o que significa que embora a paixdo pelo game tenha mais valor
pela percepgéo dos outros, o salario e o status social tem seu peso dentro dessa
profissdo. E com salario ainda obteve 14,06% discordando totalmente, que para

essas pessoas essa motivacao pode ter menos valor do que as outras.
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Gréfico 11: Salério dos profissionais
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Fonte: Elaboracgéo propria (2019)

Gréfico 12: Saléario dos jogadores
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Fonte: Elaboragéo propria (2019)

Em relacdo ao salario, a percepgédo dos respondentes € de que 42,68%
concorda parcialmente que no Brasil, os profissionais desse setor ganham bem,
como demostrado no grafico 11. Ainda a outro dado que 31.33% concordam

totalmente, exposto no gréafico 12, que os cybers atletas ganham melhor que as
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outras fungbes, embora essas noticias em relagdo aos salarios no Brasil ndo

sejam muito divulgadas.

Grafico 13: Ingressar no mercado
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Fonte: Elaboracéo propria (2019)

Gréfico 14: Largaria seu atual emprego?
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Fonte: Elaboragéo propria (2019)

Com relacéo a ingressar nesse mercado, a percepgéo dos respondentes €

de que 46,99% discordam totalmente de que é facil entrar nesse setor, 34,94%
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discordam parcialmente, apresentado no gréafico 13. O motivo para isso pode ser
0 tempo de existéncia, o investimento em novos times, campeonatos e
modalidades. Apesar de ter bastante atratividade o setor ainda tem poucas
oportunidades, a maneira de ingressar ainda ndo € uma forma muito simples,
para isso seria preciso aderir maneiras de melhor escolher seus jogadores e 0s
outros profissionais. Alguns times ja4 fazem eventos em busca de novos
profissionais, montando times com diferentes classificagdes, assim como o
futebol tem o time titular e o time de base, mas ainda assim ndo é o suficiente
para suprir a necessidade de pessoas querendo entrar nesse setor e quantidade
de cargos que o mercado tem a oferecer.

Sendo assim as vagas ficam mais concorridas, o mercado de trabalho em
procura, e as organizacbes se tornam mais criteriosa na escolha dos seus
jogadores e também nas outras profissdes relacionadas.

Com isso quando questionado se teriam planos de ingressar nesse setor,
43,37% responderam indiferente, talvez por saber que nesse setor as
oportunidades sdo bem poucas e isso toma o custo de oportunidade delas, ao
querer tentar ingressar nesse setor tem que pensar bem no esfor¢o que vai
fazer, pois ndo € certo que consiga. No entanto tém que pensar no crescimento
de desenvolvimento do mercado no Brasil, pois assim aparecerem novas
oportunidades.

Isso conclui-se ja que ao serem questionados sobre se ja haviam tentado
ingressar no mercado de esportes eletrénicos a grande maioria dos candidatos
responderam que nao, ou tentaram ser cyber atleta, mas sem sucesso.
Mostrando que a categoria € muito concorrida.

Outra questéo foi se largariam seu atual emprego para ingressar no setor
de esportes eletrdnicos, 30,49% concordam totalmente, 24, 39% concordaram
parcialmente, mostrando que se uma oportunidade aparecer, 0os respondentes
tendem a mudar de carreira e seguir para um mercado que lhe traga mais

satisfacdo. Demostrado no grafico 14.
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5 Conclusao

O presente estudo buscou identificar as motivagbes para se tornar um
profissional de esportes eletrbnicos e através da pesquisa conclui-se que o
objetivo foi alcancado. A paixdo pelo game é o que mais motiva um profissional
ingressar nesse setor, aquilo que geralmente todos fazem por lazer, jogar video
game, pode ser para muitos uma profissdo ou apenas estar envolvido no setor
pode ser o suficiente.

O salério do profissionais nédo é visto como o mais importante, porém a
percepcao dos respondes € de que esse setor paga bem e melhor ainda para os
cybers atletas, fatores como a premiacdo sdo importantes para 0 montante
recebido pelos jogadores, fora os patrocinios e outro adicionais que compdem a
remuneracgao e para isso € preciso bastante reconhecimento no setor.

Foi possivel identificar quais cargos seriam de maior interesse, sendo que
16,58% se interessam pelo cargo de cyber atleta, 10,88% analista, 9,84% Social
media, 9,33% comentaristas entre outros cargos, como foi o caso do tradutor € 0
arquiteto.

Conclui-se e que a maioria, dentro da amostra pertence ao género
masculino 80,72%, com faixa etaria dos 18 aos 22 anos 51,85% e que possuem
renda familiar de 2 a 5 salarios minimos 61,73%, com 0 ensino superior
incompleto 48,19%.

A faixa etaria de pessoas que gostariam de ingressar nesse mercado € de
18 aos 27 anos, dentro do universo pesquisado.

Com a pesquisa foi possivel observar que grande parte dos respondentes
enxergam um crescimento do setor no Brasil e que atualmente para ingressar
nesse setor é bastante dificil, pois sdo poucas as oportunidades e bem
concorridas as que aparecem.

Apesar desses dados, foi dificil a realizagdo da pesquisa, se postados em
grandes grupos de facebook e whatsapp as pessoas tendem a ignorar, para isso
0 que mais foi mais efetivo foi ir um a um dos participantes, através do whatsapp
em seu privado e pedir para responderem ou ir em streamings dos jogadores e
pedir através do chat as pessoas que estavam assistindo responderem ao

guestionario.
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Apresentado no referencial tedrico a hierarquia das necessidades, o
publico desse setor tem uma condi¢do financeira razoavel entdo a busca por
outras necessidades € o que movimenta a sua satisfacdo, principalmente
autorrealizacdo, estd trabalhando com o que gosta e a busca do
desenvolvimento continuo. Na teoria X e Y, pode concluir que os profissionais
desse setor tendem a ser funciondrios Y, pois a dindmica nesse setor é que cada
um busque condicBes satisfatorias e desafiadoras para si. A teoria dos fatores de
Herzberg, interfere sobre o prazer de realizar as tarefas de um profissional de
jogos eletrénicos, afinal jogar, antes de ser uma profissdo é também algo para as
horas de lazer e isso movimenta os funcionarios a se sentirem motivados, a
guererem dar o seu melhor a cada responsabilidade ou desafio encontrado pela
frente.

Justificando assim algum aspecto importante em cada teoria motivacional,
pois o estudo tem um embasamento exploratério e ndo contem trabalhos
semelhantes na época de criacdo dessa analise, sendo algo para o inicio em

estudos académicos do setor de jogos eletrbnicos.

5.1.Recomendacdes para outros estudos

O estudo abrange uma série de profissdes e modalidades, mas foi
identificada a dificuldade de ingressar nesse setor, seria interessante mostrar as
formas de recrutamento para essas modalidades e se toda profissdo tem o
mesmo tipo de dificuldade, avaliar o tempo de carreira de um profissional nessa
area, tanto os cybers atletas quanto os outros profissionais.

Diminuir a faixa etéria para a pesquisa, o setor tem muitos cybers atletas
menores de idade e avaliar o risco do abandono dos estudos e forcar na carreira
de jogador profissional, analisar ameacas que isso trds e 0s motivos para o
abandono dos estudos ou atrasos dos mesmos nas suas formacdes
educacionais. Nesse contexto seria interessante estudos sobre formacéo

educacional e oferta de cursos nessa area por parte das instituicdes de ensino.
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Anexo — Questionario

Motivagdes para ingressar no mercado de trabalho do E-sports

Q1: Vocé trabalha no mercado de esportes eletrénicos?
0Sim
oNéao
Q2: Qual o tipo de vinculo vocé tem ou ja teve com alguma empresa?
oCLT
o Trabalho Autbnomo
o Trabalho Voluntario
o Empregado Doméstico
o Estagio Profissional
oNao se aplica
Q3: Vocé enxerga um crescimento em oportunidades de emprego nesse setor?
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
oDiscordo Parcialmente
oDiscordo Totalmente
Q4: Vocé gostaria de trabalhar no mercado de esportes eletrbnicos?
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
oDiscordo Parcialmente
oDiscordo Totalmente
Q5: No mercado de qual jogo vocé gostaria de ingressar?
oLeague Of Legends
0CS:GO
oDota 2

o Qutro




Q6: Quais profissbes seriam de seu interesse.
0 Cyber Atleta
o Narrador
o Analista
o Comentarista
0 Gerente de comunidades
o Treinador
oManager
oDono de uma Organizacgéo
o Social media
o Produtor de video
o Psicélogo
oJornalista
oOutro
Q7: O que mais motiva ingressar nesse mercado?
o Salario
0 Status social
o Paixdo pelo game
o Outro

Q8: Ja tentou se candidatar a alguma profissdo desse mercado, qual area?

Q9: Qual seu sexo?
0 Masculino
o Feminino
Q10: Qual sua idade?
0 18 a 22 anos
0 23 a 27 anos
0 28 a 32 anos
0 33 a 37 anos
0 38 anos ou mais
Q11: Renda familiar?
o 1 salario minimo
0 2 a 5 salarios minimos
0 6 a 7 salarios minimos

o Acima de 7 salarios minimos
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Q12: Escolaridade?

0 Ensino fundamental completo
0 Ensino fundamental incompleto
o Ensino médio completo

0 Ensino médio incompleto

0 Ensino superior completo

0 Ensino superior incompleto

0 Pos-Graduacdo completa

0 P6s-Graduacédo incompleta

Q13: Trabalha atualmente?

o Sim

o Nao

Q14: Largaria seu atual emprego para ingressar nesse setor?

Q15:

o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente

o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente

Qual sua percepcdo quanto aos salarios dos jogadores no Brasil, vocé

acha que os profissionais desse mercado ganham bem?

Q1e6:

o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente

o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente

Vocé acha que os profissionais desse mercado trabalham apenas pelo

salario?

Q17:

o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente

o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente

Vocé acha que os profissionais desse mercado trabalham apenas pelo

status social que os jogos proporcionam?

o Concordo Totalmente
o0 Concordo Parcialmente

o Indiferente
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o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente
Q18: Vocé acha que os profissionais desse mercado trabalham apenas por
paixdo ao game?
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente
Q19: O que acha da seguinte afirmacéo: E facil entrar no mercador de E-sport.
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente
Q20: Jogares ganham muito bem, mas as outras fungdes ganham mal.
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente
Q21: Se eu tivesse abrigo, comida e conforto, trabalharia independentemente do
valor do salario.
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
o Discordo Parcialmente
o Discordo Totalmente
Q22: Tenho planos de tentar ingressar no mercado de e-sports.
o Concordo Totalmente
o Concordo Parcialmente
o Indiferente
o Discordo Parcialmente

o Discordo Totalmente



