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E-SPORTS: UMA “NOVA” POSSIBILIDADE DE CARREIRA PARA A GERAGAO Z

Ricardo Arcanjo Alves

RESUMO

Este artigo visa apresentar o E-sports como uma area para desenvolver carreira com foco nos
individuos da geracdo Z. A pesquisa teve como objetivo destacar aspectos do E-sports como uma
possibilidade de carreira e desenvolvimento para a geragdo Z, questionando se o E-sports se
apresenta hoje como uma possibilidade real de carreira para a geracdo Z? O texto foi subdivido em
duas secdes. A primeira apresenta a fundamentagcdo tedrica conceitual da pesquisa, trazendo a
geracdo Z, abordando seu conceito, surgimento e caracteristicas; em seguida a carreira demonstrando
conceitos, evolucao e relagcdo dos individuos para lidar com sua opg¢éo de carreira realizada; e, discute
a temética do E-sports destacando alguns aspectos da sua histéria, conceitos, desenvolvimento,
caracteristicas e contribuicbes para a sociedade. Na Ultima secdo apresenta uma analise dos dados da
pesquisa e resultados sobre como o E-sports se coloca hoje como uma possibilidade de carreira,
respondendo a questdo da pesquisa. Foi utilizada uma abordagem quali-quantitativa, exploratéria e
quanto as suas fontes sdo bibliografica e documental. Foram analisados dados ja publicizados em
relatérios técnicos publicos da empresa Newzoo, empresa especialista em dados e pesquisa de E-
sports, além de trazer entrevistas de pessoas influentes no cenario de E-sports sobre a carreira nesse
segmento de mercado. Como resultados, verificou-se que o E-sports hoje é sim uma possibilidade real
de carreira para a geracao Z, pois apresenta aspectos como: inimeras profissées envolvidas, atrativo
econdmico, poucas pessoas na area, perspectiva de continuidade, investimentos e insercdo de
empresas tradicionais nesse ramo.

Palavras-chaves: E-sports. Carreira. Geragéo Z.

E-SPORTS: A “NEW” CAREER POSSIBILITY FOR GENERATION Z

ABSTRACT

Generation Z individuals. The research aimed to highlight aspects of E-sports as a career and
development possibility for Generation Z, questioning whether E-sports Does sports present itself today
as a real career possibility for generation Z? The text was subdivided into two labels. The first presents
the conceptual theoretical foundation of the research, bringing generation Z, addressing its concept,
emergence and characteristics; then the career demonstrating concepts, evolution and relationships of
individuals to deal with their career choice; and discusses the theme of E-sports highlighting some
aspects of its history, concepts, development, characteristics and contributions to society. The last
section presents an analysis of the research data and results on how E-sports stands out today as a
career possibility, answering the research question. A quali-quanti, exploratory approach was used and
its sources are bibliographic and documentary. Data already released in public technical reports from
the company Newzoo, a company specializing in E-sports data and research, was analyzed, in addition
to bringing interviews from influential people in the E-sports scene about their careers in this market
segment. As a result, it was obtained that E-sports today is a real career possibility for generation Z, as
it presents aspects such as: numerous investments involved, economic attraction, few people in the
area, prospect of interference, investments and insertion of companies traditional in this field.

Keywords: E-sports. Career. Generation Z.
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1 INTRODUCAO

Em meados dos anos de 1990, iniciou-se um momento de alto
desenvolvimento econdmico, social e tecnoldgico, o qual permitiu que individuos que
nasceram nesse periodo ja tivessem contato com diferentes possibilidades
tecnolégicas. Sendo assim, os smartphones, video games, redes sociais estédo
presentes de forma muito mais intensa na vida dos jovens e que, com isso,
desenvolveram maior facilidade e incorporaram essas ferramentas digitais no seu dia
a dia.

Esses individuos que nasceram a partir de 1990 e sdo familiarizados com as
novas tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo denominados de geracdo Z.
Uma geracao que vive em um mundo sem fronteiras (eu no mundo), sendo que tudo
ocorre com agilidade e praticidade e acaba por refletir em todas as esferas da vida.

A geracédo Z, também é denominada por adjetivos como: “Geragao Digital”,
“Geracao Internet” ou “Geragao Next” (Palfrey; Gasser 2011; Tapscoot, 2010). Os
“Nativos Digitais” (Akgayir; Dundar, 2016) sao individuos imediatistas, multitarefas e
que fazem ou pretendem realizar grande parte das suas atividades através dos meios
digitais, justamente por jA possuirem a tecnologia como parte indispensavel da sua
vida.

Atualmente, com o avanco tecnoldgico e por meio das habilidades da geracao
Z essas pessoas trabalham, estudam, resolvem problemas e se relacionam pelo meio
digital. E, cada vez mais, elas pretendem aderir a essa “nova realidade” a fim de
trazer mais comodidade, conforto e flexibilidade para sua vida.

A grande mudanga para essa geracao ocorre no mercado de trabalho e na
forma de gerir a carreira. Pois, o desenvolvimento tecnoldgico juntamente com a
globalizagéo passou a demandar do mercado profissionais multitarefas, flexiveis e
dindmicos. Logo, foi um periodo de transicdo entre um estilo de carreira tradicional
para uma carreira autogerenciada.

A partir dessa configuracdo desenvolvem-se novas possibilidades de carreira
para o individuo e uma dessas é a carreira proteana. Esse tipo de carreira é
caracteriza pela mudanca frequente, autoinvencdo, autonomia, autogestao,
autodirecao e habilidade para aprender, redirecionar a carreira e construir redes de
relacionamento. (Hall, 2002; Novaes, 2017).

Por sua vez é definida como uma nova configuracao de carreira que advém de
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mudancas ocorridas no mercado de trabalho e na sociedade como um todo. O que
passou a demandar novas competéncias do individuo (Neves; Trevisan; Jodo, 2017).

A carreira proteana esta mais ligada ao individuo tendo o controle da sua
carreira € ele que decide o caminho profissional a seguir a partir de suas
experiéncias, habilidades percebidas e desenvolvidas, conhecimento e atitudes
buscando alinhar seu sucesso psicolégico com as atividades que ira desenvolver
durante toda sua jornada.

O desenvolvimento tecnolégico permitiu o surgimento de novos mercados,
novos meios de trabalho. O que concedeu a geracao Z deixar aqueles empregos ditos
como tradicionais pela sociedade para abracar novas oportunidades de mercado para
desenvolver sua vida profissional.

O mercado de E-sports € um 6timo exemplo desse “emprego moderno”. Para
Jensen (2017, p.18) o E-sports € “[...] uma forma competitiva de jogar video games
em um ambiente profissionalizado [...].” E Jensen (2017, p.19) argumenta que “O
surgimento dos E-sports pode ser interpretado como uma consequéncia l6gica e
irreversivel de uma transicéo da sociedade industrial para a sociedade atual, que tem
como base a informacéo e a comunicagao”.

Logo, nota-se que, 0s jogos eletrbnicos se tornaram para 0S jovens muito mais
gue entretenimento, hoje sdo uma fonte de renda e a chance de um futuro bastante
promissor para alcancar independéncia, realizacdo pessoal, estabilidade financeira,
reconhecimento, ou seja, jogar profissionalmente € uma possibilidade mais que real
de plano de carreira para os integrantes da geracgao Z.

Observando ao longo dos anos o cenario competitivo de jogos eletrdnicos,
nota-se um crescimento exponencial desse mercado. Segundo a Newzoo (2019),
empresa de consultoria que estuda dados dos jogos eletronicos, estima que até 2023
a comunidade gamer vai corresponder a 39% da populacdo mundial e a industria ira
render mais de US$ 200 bilh6es neste mesmo ano. Atualmente, o E-sports ja é um
mercado que possui e influéncia diversas variaveis ao seu redor, por exemplo,
econOmicas e sociais.

No campo cientifico esse tema ainda esta engatinhando, principalmente no que
tange a area da Administracdo. Dessa maneira, desenvolver um estudo cientifico com
essa tematica é de extrema relevancia para ampliar o escopo de estudo, servir de
fonte a pesquisas futuras, assim como apresentar o cenario dos jogos eletrénicos

como um campo de pesquisa enriquecedor para a area das Ciéncias Sociais
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Aplicadas.

Na esfera social, infelizmente, individuos que se dedicam, admiram e
participam desse cenério de jogos eletrénicos ainda sao vistos com prejulgamento
pejorativo desprovido de responsabilidade pela sociedade, principalmente pelas
geracgdes anteriores. De acordo com Cunha (2018, p.28) “ganhar dinheiro para jogar
video games sempre teve um estereotipo de comodidade e facilidade, ou “emprego
dos sonhos” para alguns [...]"

Devido a isso, a pesquisa procura quebrar esse tabu que ainda é presente na
sociedade e apresentar 0s jogos eletrbnicos como uma ferramenta de
desenvolvimento pessoal e profissional para a geracao Z.

A presente pesquisa, para solucionar sua problemética, de que maneira o E-
sports se apresenta hoje como uma possibilidade real de carreira para a geracéo Z?
Ira utilizar uma abordagem qualitativa e quantitativa com foco no método dedutivo
para verificar a relacdo dos jovens com o0s jogos eletrébnicos e o que o E-sport
proporciona para os individuos para torna-se uma possibilidade de carreira. Além do
mais serd evidenciado a relacdo e a contribuicdo do cenéario de E-sports para o
contexto econémico e social.

No que tange aos objetivos € uma pesquisa exploratéria, de amostra ndo
probabilistica cotal, suas fontes trazem o método de estudo bibliografico e
documental. A pesquisa foi sistematizada a partir de graficos e estatisticas
apresentadas através da empresa Newzoo sobre o cenario de E-sposts no contexto
atual e sua evolucao, com analise de contetdo de especialista da area.

A Newzoo é uma empresa europeia localizada na cidade de Amsterdam,
Holanda. Ela tem como objetivo desenvolver pesquisa e a partir delas gerar gréaficos e
infograficos fornecendo uma visdo panoramica de como e por que as pessoas se
envolvem nos jogos eletrdnicos. Para além disso, ainda apresenta dados relevantes
sobre o mercado de E-sports sobre questdes de marketing, faturamento, audiéncia,
jogadores, padrbes de consumo e projecdes sobre o mercado entre outras
informacgdes que esse cenario proporciona.

A empresa holandesa oferta trabalhos de consultoria para empresas do ramo a
fim de abordar temas de como reter jogadores, pesquisa de concorréncia, estudos de
caso, entre outros temas. Portanto, a Newzoo € uma empresa fornecedora de dados
e insights sobre o mercado de jogos eletrénicos como um todo com o principalmente

objetivo de desenvolver empresas da area, além de disseminar o conteudo que cada
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vez mais se torna relevante economicamente e socialmente para a sociedade.

Para esse estudo foi utilizado os relatérios e os documentos que sao
disponibilizados de forma gratuita pela plataforma, portanto, todos ja publicizados. As
apresentacoes dos dados estdo na lingua inglesa, dessa maneira, no
desenvolvimento da pesquisa as informacdes séo traduzidas no corpo do texto. Como
relatorios utilizados, temos: principais insights sobre jogadores brasileiros, geracao
alpha e geragcdo Z — o futuro dos jogos, relatérios de mercado global de jogos da
Newzoo em 2022, dentre outros.

A metodologia da presente pesquisa baseia-se em extrair e apresentar os
dados fornecidos pelos relatérios da Newzoo e a partir da leitura de artigos, teses e
outros documentos de carater cientifico que; foram pesquisadas através de
repositorios como: Google Académico, Scielo (Scientific Electronic Library Online),
Biblioteca Digital de Teses e Disserta¢des, interpretando os dados de acordo com a
problematica e objetivos da pesquisa, a fim de demonstrar como o E-sports se
apresenta nos dias atuais como uma possibilidade real de carreira para a geracgao Z.

Visando destacar aspectos do E-sports como uma possibilidade de carreira
para a geracdo Z, como objetivo dessa pesquisa, e sanar a problematica do estudo
sdo apresentados aqui trechos de reportagens e falas em entrevistas de individuos
influentes e com experiéncia no cenario de jogos eletrénicos a fim de demonstrar a
motivacdo, analise, plano de carreira e inciativa que essas pessoas tiveram para
ingressar nesse mercado e desenvolver sua atividade laboral. Essas falas sé&o
extraidas de meios de comunicacdes relevantes e confiaveis, como: Revista Exame,
Forbes, ESPN, Sport TV, Twitch (plataforma de streaming), Youtube, podcasts, dentre
outras.

Considerando esses aspectos, a presente pesquisa traz como categorias de
analise os seguintes conceitos: E-sports; Carreira; Geracdo Z. Sendo assim, buscou
apresentar a seguinte problematica: de que maneira o E-sports se apresenta hoje
como uma possibilidade real de carreira para a geracdo Z? Para responder esse
guestionamento, tem-se como objetivo geral: destacar aspectos do E-sports como
uma possibilidade de carreira e desenvolvimento para a geragéo Z. E para atingir tal
propésito a foram sistematizados 0s seguintes objetivos especificos: apresentar os
estudos conceituais sobre o0s jogos eletrénicos; identificar distintos cenarios
competitivos de jogos eletrbnicos e sua contribuicdo para a sociedade; e apresentar

as oportunidades que o E-sports oferece, na perspectiva da carreira proteana para a
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geracdo Z e suas caracteristicas.

Baseado nessas informacgdes foi realizada uma interpretacdo dos conteudos e
interligado as concepcdes de carreira para a geracdo Z e a configuracdo atual do
cenario de jogos eletrbnicos, bem como suas oportunidades e contribuicbes para a
sociedade. O estudo € composto por essa introducdo, apdés € apresentado a
fundamentacé&o tedrica e conceitual explorando topicos sobre a geracdo Z, a carreira
e suas configuracbes e a disseminacdao do E-sports, posteriormente tem-se a
apresentacao e andlise dos dados coletados e por fim as conclus@es finais referentes

a todos os aspectos explorados durante o desenvolvimento da pesquisa.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA CONCEITUAL GERACAO Z

A partir de 1990, a sociedade vivia 0 auge do desenvolvimento tecnoldgico e o
surgimento de novas tecnologias da informacdo. Dessa maneira, muitos individuos
gue nasceram nesse periodo tiveram contato, desde a sua infancia, com
smartphones, videogames, computadores, internet, entrou outros. Dessa maneira,
essa conexao precoce com esses elementos fez com que essas pessoas
desenvolvessem maior facilidade, habilidade e conhecimento sobre essas
ferramentas tecnoldgicas e com isso incorporaram a mesma para torna-se parte do
dia a dia.

A esse grupo de pessoas que nasceram a partir dos 1990 sdo denominados de
geracdo Z, podem ser caracterizados como individuos que ja sao familiarizados com
as novas tecnologias de informacgao e comunicacao (Jacques et al., 2015).

A denominacgao “Z” advém de “zapear”, ou seja, a partir dos controles remotos
dos aparelhos os individuos dessa geragcédo trocam de forma rapida e constate os
canais desses dispositivos buscando algo interessante de assistir ou ouvir. A
particula “zap”, originada da lingua inglesa, passa o significado de fazer algo muito
rapido, ou ainda expressa a ideia de energia e entusiasmo (Kampf, 2011).

De forma clara e objetiva pode-se entender a geracao z como:

A chamada Geragdo Z (Z de Zapping) € uma nova geracdo, tendo surgido
posteriormente a Geracdo Y. E caracterizada por pessoas que nasceram a
partir de meados da década de 1990. E uma geracgéo surgida conjuntamente
com o avanco das novas tecnologias, acompanhando o novo mundo (pés
Guerra Fria), ou seja, o chamado mundo tecnologico ou mundo virtual. Essa

convivéncia cotidiana com aparelhos tecnoldgicos acabou propiciando para
gue essa nova geragdo aprendesse a usar varias tecnologias ao mesmo
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tempo, como por exemplo: acessar a Internet, escutar misica e assistir TV
(Oliveira, 2010, p. 31).

A geracédo Z, também é denominada por adjetivos como: “Geragao Digital”,
“Geracao Internet” ou “Geragao Next” (Colet; Mozzato, 2019; Palfrey; Gasser 2011;
Tapscoot, 2010).

Os individuos da geracdo Z comumente denominados de “Nativos Digitais”
(Akcayir; Dundar, 2016; Guerin; Priotto; Moura, 2018) sdo imediatistas, multitarefas e
gue fazem ou pretendem realizar grande parte das suas atividades através dos meios
digitais, justamente por jA possuirem a tecnologia como parte indispensavel da sua
vida.

No campo profissional essa geracdo visa obter o reconhecimento de seus
superiores, anseiam por rapida ascensao na carreira, sao inteligentes, multitarefas,
estimam desafios, autonomia, flexibilidade, qualidade de vida, e valorizam trabalhar
em empresas socialmente responsaveis e com um bom ambiente de trabalho (Colet;
Mozzato, 2019).

A geracao Z representa aqueles individuos que jA nasceram com a tecnologia
digital presente em seu cotidiano e por isso desenvolveu enormes facilidades de
manusea-las. Devido as caracteristicas e as rapidas modificacdes da sociedade é
uma geracdo que cada vez mais busca por um modo de carreira diferente do
tradicional, justamente com o intuito de se aderir ao seu estilo de vida e anseios
pessoais.

Dessa maneira, no ambito profissional, a geracdo Z busca desenvolver e
moldar sua carreira com base nos seus anseios, desejos e proje¢cdes; culminando em
uma ruptura do modelo tradicional para um modelo de carreira autogerenciada, onde
o individuo adquire grande responsabilidade pelo seu proprio desenvolvimento e
evolugcdo e, com isso, passar a ter o poder da tomada de decisdo para decidir os

melhores caminhos profissionais a serem seguidos para atingir os seus objetivos.

3. CARREIRA E SUAS CONFIGURACOES NO MERCADO

E nitido que ao longo dos anos a sociedade e suas formas de se relacionar se
modificaram. Com isso, surgiram e surgem a todo momento novas configuracdes de

mercado que proporcionam aos individuos novas oportunidades e novos rumos para
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0 seu desenvolvimento, tanto profissional quanto pessoal.

Partindo dessa premissa passou-se a analisar e estudar como as relacdes e as
configuragcbes de carreira foram se modificando ao longo do tempo. Por volta dos
anos 70 a carreira era vista como um processo que ocorria dentro das organizacoes e
o desenvolvimento profissional do individuo era totalmente ligado as acbes que a
empresa tomava. Décadas depois, passou-se a se discutir os conceitos de carreira
autogerenciadas, no qual o individuo estd no controle para tomar as melhores
decisdes; além do mais esse processo passou a ocorrer além dos muros das
organizacdes (Silva et al., 2012).

Mas, o que seria carreira? Carreira € um termo que traz consigo diversas
definicdes, como: a conquista de um trabalho assalariado, aprovagdo em um
concurso onde passa a sensagcdo de seguranca e estabilidade, sensacdo de
pertencimento a um grupo profissional, vocacao (algo que alguém faz com alto nivel
de comprometimento afetivo) e ocupacao (algo que alguém faz por necessidade ou
obrigacéo) (Bendassoli, 2009).

Para além desses significados, a carreira pode expressar a trajetéria de um
profissional dentro de uma organizacao, ou seja, galgando diversos cargos de forma
vertical, a caminhada e o sucesso de um empreendedor e, ainda, o rumo para a
realizacdo e satisfacdo pessoal (Silva et al., 2012).

De acordo com Hall (2002, p.12), um dos principais autores sobre o0 tema,
definiu a carreira como “a sequéncia individualmente percebida de atitudes e
comportamentos associada com experiéncias relacionadas ao trabalho e atividades
durante a vida de uma pessoa”. A partir dessa definicao interpreta-se que a carreira é
uma unido de duas esferas, uma delas & o proprio individuo planejando e investindo
na sua qualificacdo e desenvolvimento, e, por outro lado, a organizagdo por meio de
atitudes (treinamento, desenvolvimento, promocdes, recompensas) que podem
influenciar a carreira de for positiva ou negativa (Rosa et al., 2016).

Com o passar dos anos a relacdo e o entendimento de carreira foram se
modificando e se adaptando as mudancas provocadas pela globalizacéo, tecnologia e
diversidade no ambiente de trabalho. Essas questdes, consequentemente, acabaram
por impactar e originar novas configuracbes de mercado que passou a demandar
profissionais mais dinamicos, flexiveis e analiticos; culminando em uma ruptura de
uma carreira tradicional para uma carreira autogerenciada (Andrade et al., 2011; Silva
et al., 2012;).
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Os autores Obregon et al. (2016) salientam a ideia exposta abordando que os
sistemas organizacionais atualmente sao dinamicos, consequentemente, a carreira
deixou um pouco de lado esse sentimento de estabilidade.

Antigamente, a impressdo que as organizacbes passavam era de uma
estrutura rigida e hierarquica operando dentro de um ambiente estavel, sendo
as carreiras previsiveis, seguras e lineares. Entretanto, o sistema

organizacional que se encontra nos dias atuais configura-se fluido, dindmico
e repleto de mudancas (Obregon et al., 2016 p. 89).

A carreira tradicional perdurou até meados da década de 70, onde trazia
consigo muitas caracteristicas inspiradas da revolugdo industrial e dos modelos
antigos de trabalho. Nesse periodo, a carreira estava associada a estabilidade,
enriguecimento, progresso e seguranca, pois 0s vinculos empresa e empregado eram
muito mais duradouros. A ascensdo e a satisfacdo para uma carreira de sucesso
estavam relacionadas apenas a uma progressao linear, onde o individuo ascendia
hierarquicamente, ou seja, de maneira vertical, e com isso alcancava maiores
recompensas, na sua maioria financeiras. (Andrade et al., 2016; Silva et al., 2012).

Outra caracteristica desse modelo de carreira era que o individuo depositava
todo seu progresso e desenvolvimento nas méaos da organizacao, ou seja, a empresa
era responsavel pela carreira do funcionario provocando mudancas e promoc¢des que
0 empregado apenas aceitava, 0 mesmo nao se importava com as suas vontades e
suas habilidades, pois no contexto temporal o que era relevante era fazer carreira na
empresa e manter a estabilidade (Rosa et al., 2016). Em outras palavras Oliveira
(2014, p.106) salienta que “O sucesso profissional era definido pela organizagéo e
recompensado com promogdes e aumentos salariais”.

A partir dos anos 80 devido a intensificacdo dos avancos tecnolégicos,
aumento da competitividade e novas configuracoes econOmicas passaram a
influenciar as relacbes e a organizacdo do trabalho e, consequentemente, as
trajetdrias, estruturas e entendimento sobre carreira. Aflora o conceito de carreira
contemporanea, caracterizada por maiores transigdes do profissional entre cargos e
empresas, maior autonomia dos processos, tomadas de decisdo nas suas funcgoes,
trajetorias profissionais mais fragmentadas e descontinuadas e o ponto mais
relevantes, o profissional passando a fazer a gestdo da sua prépria carreira (Oliveira;
Gomes, 2014).

Segundo Novaes (2017) esse cenario, no qual ele denomina de nova economia
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(NE), tornam os profissionais mais flexiveis, preparados e adaptados a mudancas,
pois 0 mercado passa a ofertar novos vinculos de trabalho e o profissional buscando
aliar sua satisfacdo pessoal aos objetivos da empresa na qual ele faz parte.
Nesse cenario, surge um novo modo de pensar as carreiras; os profissionais
também precisam ser flexiveis e capacitados para lidar com a complexidade
atual. Diversas alteracbes no mercado de trabalho podem ser atribuidas a
NE, como a reducdo do tempo de empresa, estabilidade no emprego,
descentralizacdo, tendéncia a mobilidade dos trabalhadores entre

organizacfes, aumento dos trabalhos temporarios e diferentes vinculos de
trabalho (Novaes, 2014 p. 25).

A partir desse contexto, advém o termo de Carreira Proteana. De acordo com
Neves; Trevisan; Jodo (2013, p.217) Carreira Proteana pode ser compreendida como:
Um conceito que representa uma nova configuragdo de carreira advinda das

mudancas ocorridas no mercado de trabalho e que passaram a demandar

novas formas de relacionamento entre empresa e empregados, bem como o

planejamento do desenvolvimento dos profissionais. (Neves; Trevisan; Joao,
2013, p. 217)

O termo Carreira Proteana é uma analogia a um deus da mitologia denominado
de Proteu, que tinha a capacidade de alterar sua forma conforme a sua vontade de
acordo com as exigéncias do contexto (Hall, 1976; Inkson, 2006). Entende-se que a
carreira proteana é quando o individuo olha para si, suas vontades e desejos, e a
partir disso desenvolve e gerencia seu desenvolvimento profissional baseado nas
novas configuracées que vao surgindo e modificando o mercado de trabalho.

Vale argumentar que na carreira protena as pessoas buscam e valorizam seu
sucesso psicoldgico, ou seja, buscar alinhar seu profissionalismo com o que o faz se
sentir bem. No entanto, ao tomar essa atitude se tornam responsaveis pelo
desenvolvimento da sua carreira. Devido a isso, muitas pessoas néo estédo
preparadas para assumir as caracteristicas dessa modelo de carreira porque muitas
delas ainda baseiam seu desenvolvimento profissional na dependéncia de um terceiro
(Hall, 2002; Neves; Trevisan; Jodo, 2013 apud Dutra, 2010).

A partir disso Neves; Trevisan; Joao (2013, p. 220) ressaltam que “a carreira
proteana, diferentemente, serd moldada pelas necessidades do préprio individuo,
suas metas e valores, e ndo por estruturas organizacionais ou ideias recebidas de
programas de desenvolvimento profissional”’. A carreira proteana € caracteriza pela
mudanca frequente, autoinvencdo, autonomia, autogestao, autodirecdo e habilidade

para aprender, redirecionar a carreira e construir redes de relacionamento. (Hall,
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2002; Novaes, 2017). Segundo Oliveira e Gomes (2014) na carreira proteana:

[...] as decisdes de carreira caberiam aos profissionais e ndo as organizacdes
(autogerenciamento), que visariam alcancar recompensas de trabalho
relevantes para si (direcionamento para valores). Como consequéncia,
profissionais mais autogerenciaveis e direcionados para valores pessoais
apresentariam maior mobilidade, maior compreenséo da vida e disposi¢édo ao
progresso desenvolvimental. (Oliveira; Gomes, 2014, p. 34)

De um modo geral, a carreira proteana estd ligada a quando um individuo
modifica ou desenvolve suas competéncias, que € uma reunido de conhecimento,
habilidades e atitude, a partir de um novo contexto social, econémico e tecnoldgico
que vai se configurando na sociedade. Nesse cenario, o proprio individuo controla sua
carreira definindo o rumo que que dar a mesma (Silva; Dias; Silva et al, 2012).

Nota-se que no contexto atual de grandes transformacfes na sociedade a
carreira proteana esta muito presente na vida dos individuos, por mais que muitos
desconhecam esse termo, mas praticam atitudes que fazem com que sua carreira
seja caracterizada como tal. Com isso, a carreira proteana visa a pessoa buscando
sua valorizacao, seu desenvolvimento e exploracdo de mercados.

O E-sport € um cenario que, por sua vez, envolve ambas as caracteristicas de
tecnologia e uma de carreira ndo convencional, além disso, alia contribuicbes
expressivas em esfera econémica e social o que o torna uma grande possibilidade

para a geracao Z desenvolver e maturar sua carreira.

4. E-SPORTS E SUA DISSEMINACAO

Na presente configuragdo da sociedade séo nitidos os avancos tecnoldgicos e
a conectividade que se criou entre os individuos. Todo esse desenvolvimento
proporcionou que surgissem novas configuracdes de mercado e, consequentemente,
novas oportunidades para as pessoas (Cunha, 2008). Jansen (2017, p. 17) salienta
que “as tecnologias de informacdo e comunicacdo se desenvolveram
progressivamente nas Ultimas décadas. Atualmente, é dificil encontrar alguma familia
que nao tenha acesso ao aparelho celular, televisor e computador em sua casa”.

Nesse contexto de intensa disseminacdo e utilizacdo dos meios eletrénicos
pela sociedade € que esta pautado a evolugédo dos jogos eletrénicos (Jensen, 2017).
Por volta da década de 1960, os jogos eletrdbnicos comegaram a surgir e fazer parte

da vida de algumas pessoas. Inicialmente, 0s games surgiram com uma proposta de
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entretenimento e diversao (Reis; Cavichiolli, 2008).

Todavia, segundo Cunha (2008, p. 11) “a internet trouxe novos ares aos
classicos video games, aos computadores voltados a jogos e principalmente aos fas
do mundo gamer”. Dessa maneira, com o desenvolvimento e aprimoramento da
internet e a popularizacdo dos jogos de videogame na sociedade, a partir da década
de 70, comecaram as surgir 0s primeiros campeonatos de jogos eletrénicos (Cunha,
2008).

O primeiro campeonato de videogame foi organizado por discentes da
Universidade de Stanford nos Estados Unidos, 0 jogo em questdo era Spacewar
Intergalatic e a competicdo foi denominada de “Olimpiadas Intergalacticas de
Spacewar”. O campeonato, ainda com um intuito mais casual e de diverséo, concedia
ao vencedor uma assinatura de 6 meses da revista Rolling Stones, que viu nessa
competicdo uma oportunidade de promover sua marca aproveitando a publicidade do
evento e seu publico (Cunha, 2008; Jensen, 2017).

A partir de entdo, o cenario de jogos eletrbnicos passou a ganhar mais
notoriedade na sociedade e com isso novos campeonatos foram surgindo. Na década
de 80 a empresa Atari organizou um campeonato que contou com cerca de 10 mil
participantes. Em 1990 a Nintendo organizou seu primeiro campeonato, o Nintendo
World Champioship que teve 132 finalista e participam de pessoas de varios lugares
do mundo. Entretanto, apenas 1993 h& o primeiro jogo considerado como esporte
eletrénico. O Netrek foi o terceiro jogo online que surgiu, mas foi primeiro que possui
servidores que comportavam até dezesseis pessoas jogassem simultaneamente
(Cunha, 2008; Jensen, 2017).

Nota-se que 0s jogos eletrénicos surgiram desde a década de 60, porém
apenas nos anos de 80 e 90, devido a maturacao da internet, € que se tem 0s jogos
com uma visdo de esporte competitivo (Pereira, 2014). Candal e Assis (2019, p.2)
evidencia que “com a Internet, os E-sports se popularizaram com o advento do
recurso da possibilidade de jogar online com varias pessoas a0 mesmo tempo em um
ambiente completamente virtual.”

7

A expressao E-sports € utilizada para denominar a préatica de jogar jogos

eletrénicos de forma competitiva. Para Jansen (2017, p.19) o E-sports é “[...] uma
forma competitiva de jogar video games em um ambiente profissionalizado [...]". Ja

para Cunha (2008, p.13),
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O nome advém da jungédo da letra “E” de ethernet com sports, que em
traducdo livre significam esportes online, destacando o valor da internet,
sendo fundamental na massificagdo do cenario, ultrapassando barreiras
fisicas dos jogos presenciais para competi¢cdes online, reunindo milhdes de
profissionais mundo a fora. (Cunha, 2008, p. 18)

Na perspectiva de Menezes (2020) além da definicdo de E-sports existem
quatro pilares que sdo essenciais para se configurar uma competicdo de jogos

eletronicos.

Os E-Sports ou esportes eletrdnicos referem-se a competicdes de jogos
eletrbnicos nas quais os atletas, que fazem parte de uma estrutura
profissional, sdo assistidos por uma audiéncia presencial e/ou online, através
de diversas plataformas de stream online ou TV. Quatro pilares fazem a
engrenagem dos E-Sports rodar: os jogadores, as empresas de games
eletrdnicos, as ligas e as plataformas de streaming. (Menezes, 2020, p.34)

Ainda de acordo com Jensen (2017, p.19 apud Wagner, 2006, p.2, traducdo
nossa) definiu o E-sports como "[...] uma area de atividades esportivas na qual as
pessoas desenvolvem e treinam habilidades mentais ou fisicas a partir do uso de
tecnologias de informacao e comunicagao.”

Atualmente, o E-sports € um fenbmeno mundial que gera inUmeros beneficios
para economia, visibilidade de marcas, engajamento de publico, oportunidades de
emprego, realizacdo pessoal, dentre outros fatores. Faria et al. (2020, p.48)
corroboram com essa afirmacao dizendo que “nos ultimos anos, 0s jogos eletrénicos
surgiram como uma grande descoberta para industria de entretenimento mundial.
Hoje em dia, os varios tipos de jogos eletrénicos conseguem muito mais dinheiro do
gue cinema e musica juntos”.

Para fomentar esse fato Reis e Cavichiolli (2008 apud Rahal, 2006 p. 1)
ressaltam o fato de os jogos eletrbnicos se destacarem nos quesitos de
entretenimento e faturamento.

O mercado de jogos se tornou a maior inddstria de entretenimento moderno,
ela movimenta aproximadamente trinta bilhdes de délares [...]. A previsao de
crescimento do mercado de jogos é de 20,1% ao ano pelos proximos cinco

anos. O segmento de jogos eletrbnicos mundial cresceu tanto que
ultrapassou o faturamento do cinema [...] (Rahal, 2006, p. 1).

Segundo a Newzoo (2019), empresa de consultoria que estuda dados dos
jogos eletrbénicos, estima que em 2023 a comunidade gamer corresponde a 39% da
populacdo mundial e a industria rendeu mais de US$ 200 bilh6es neste mesmo ano.

Ainda, de acordo com dados da Newzoo, em 2019 a audiéncia dos jogos eletrénicos foi
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de 453,8 milhdes de pessoas, em um crescimento de 12,3% em relacdo a 2018.

De acordo com matéria publicada pela Revista Exame (2020), baseada em dados
levantados pela consultoria Alvarez & Marsal, apontam que o E-sport deve faturou
aproximadamente US$ 1,1 bilhdo em 2021 que corresponde ao aumento de 14,5% na
receita global. Por ter essa caracteristica do online presente, os E-sports foi o setor que
menos sofreu com a pandemia do COVID-19 em 2020, tendo uma queda de apenas 1,09%
na sua receita no ano citado. A projecéo para 2024 com a crescente popularizacao e do E-
sport é que o setor fature cerca de US$ 1,6 bilhdes.

Apesar de todas essas projecbes positivas e exemplos de grandes histérias de
sucesso de atletas de E-sport brasileiro que alcancaram sucesso e realizacao profissional,
ainda persiste por parte da sociedade um preconceito referente as pessoas que se dedicam
para seu um profissional de jogos eletronicos.

De acordo com Cunha (2018, p. 28) “ganhar dinheiro para jogar videogames
sempre teve um estereotipo de comodidade e facilidade, ou “emprego dos sonhos”
para alguns [...]”

Jensen (2017) salienta que ndo a somente o0 preconceito de pessoas em
relacdo ao E-sport, mas ha também o praticado por grandes midias e esportes

tradicionais que ndo concordam que considerem 0s jogos eletrénicos como esporte.

No Brasil, os E-sports ja sdo reconhecidos por muitas midias com tal designacao,
porém ainda sdo vistos com olhares criticos por outros meios de difusdo da
informacao, possivelmente por conta da relagéo estereotipada de inatividade fisica em
grandes grupamentos musculares, de sedentarismo e, também, de isolamento social
[...] Qensen, 2017, p.19).

No entanto as caracteristicas presentes no E-sport e que também foram sendo
desenvolvidas e incorporadas ao longo do tempo que déao sustento contra quem néo
observa os jogos eletrénicos competitivos como esporte.

Atualmente, as equipes que estdo envolvidas no cenario competitivo de E-sport
possuem estruturas semelhantes a dos esportes tradicionais, obviamente que, essas
estruturas sao configuradas de forma diferentes pois ha necessidades distintas. O
fato é que nessas equipes de E-sport j4 tem a presenca de managers, coachs,
técnicos, psicologos, nutricionistas e jogadores que treinam de oito a 12 horas por dia
em uma Gaming House (GH), nome dado ao espac¢o de concentracdo, moradia e
treinamento dos jogadores (Cunha, 2018; Galdino, 2015).

O dia a dia de um pro-player, jogador profissional de E-sport, esta longe de ser

apenas diverséo, brincadeira ou comodidade (Cunha, 2018). De acordo com Cunha
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(2018, p.28 apud Coura, 2017).

E uma rotina longe de ser somente divertida, com cerca de 8 horas de treino
e obrigacBes contratuais, os pro-players precisam ir a academia, obedecer a
dieta nutricional e manter a proximidade com os fas através de streams e 0
Youtube, afinal, os fds s&8o o0s maiores fomentadores deste mercado
competitivo. A vida deles sdo absolutamente de esportistas (Coura, 2017, p.
54).

Azevedo (2004) reforca a ideia de que os pro-players sé&o sim atletas pela sua
rotina e pelos seus contratos com colabores e demonstra também que é sim possivel
viver desse universo, pois as premiacfes dos campeonatos sao expressivas além das
equipes de E-sports pagarem salario e proporcionar o desenvolvimento do atleta.

Os [jogadores] mais habilidosos s&do patrocinados por empresas de
informatica ou fabricantes de games e disputam campeonatos cujos prémios
chegam a casa dos US$ 100 mil [...]. Na Rdssia, na Inglaterra e, mais
recentemente, na China, os ciberatletas s&o oficialmente considerados
esportistas. Na Coréia do Sul, onde 70% da populacdo possui conexao de
alta velocidade a internet, o ganho anual dos melhores ciberatletas ultrapassa
a marca dos US$ 100 mil. Eles levam o assunto a sério: treinam até 12 horas

por dia e vivem sob pressao, pois sdo constantemente observados em teldes
pela torcida (Azevedo, 2005, p. 37).

Portanto, nota-se que o E-sport € um mercado que esta se consolidando e
atraindo muitas marcas de expressdo, como: Banco do Brasil, Banco Itat, Nike,
Adidas, empresas de aparelhos eletrénicos, etc. Outros pontos que fazem com que
esse cenario cresga exponencialmente sdo os dados e o retorno financeiro que os
eventos, competicdes e acdes midiaticas geram para todos que se envolvem no
processo, além do grande publico que acompanha o E-sports de perto.

Todos esses argumentos desconstroem a ideia de quem discorda que o E-
sports ndo deve ser considerado um esporte, principalmente as geracdes mais
tradicionais, essa modalidade deve ser encarada como um estilo de vida e uma

possibilidade de desenvolvimento profissional e pessoal.

5. ANALISE METODOLOGICA DOS DADOS DA PESQUISA E RESULTADOS

Foram utilizadas 39 referéncias bibliogréficas desde a introdugdo desse
estudo das quais: 8 foram sobre geracéo Z, 11 sobre carreira, 11 sobre E-sports, para
além disso ainda se utilizou 4 relatorios técnicos e 5 revistas contendo entrevistas de

pessoas inseridas no mercado de E-sports. A partir disso, foi possivel apontar alguns
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aspectos aqui destacados.

O E-sports tem se tornado um grande fendmeno mundial (Saraiva, 2013)
devido ao seu grande alcance de publico, poder de influéncia, monetizagéo,
exposi¢cdo de marcas, diversidade e oportunidades.

Muito disso se deve a variedade dos jogos eletrdnicos que possui categorias
diferentes, como: futebol, automobilistica, estratégia, First Person Shooter (FPS)?,

danca, entre outros. Com apresenta o gréfico 1.

Gréfico 1 — Top 10 géneros mais jogados no Brasil nas plataformas PC e console (Periodo 2022)

» -E:{?— Shooter D x@\ Adventure
B v_v Sports » ﬁ/f: Battle Rovale
B i) Fighting B {2 Role Playing
n '.:'i-i Platformer B — Sandbox
B == Racing m E{, Simulation

Fonte: Newzoo (2022)

Logo, dentro do E-sports coexistem competicbes de diversas modalidades
que faz com que diferentes publicos acompanhem e participem do cenario. Além
disso, dentro de cada categoria tém-se diversos jogos. Como exemplo na categoria
Shooter (Atirador) temos dois games muitos famosos o Counter Strike: Global
Offensive (CS) e o Valorant. Ambos 0s jogos se enquadram na mesma categoria,
todavia sdo games que possuem uma jogabilidade e um raciocinio totalmente distinto.
Dessa forma, uma pessoa que nao se encaixa muito bem no estilo de jogo do CS

pode encontrar em outro game, ha mesma categoria, que ele se dé muito bem.

1 First Person Shooter (FPS) — Ou Tiro em Primeira Pessoa é um modo de jogo mais popular e
aclamado de todos os tempos. Este estilo de jogo nada mais apresenta a um jogador uma perspectiva
de cAmera em primeira pessoa proporcionando mais imersao e experiéncia ao usuario.
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Essa flexibilidade e senso de desafio para aprender o jogo faz dos jogos
eletrbnicos um grande atrativo, principalmente para a geracao Z, pois flexibilidade e
desafios sdo caracteristicas marcantes dessa geracéo.

Outro ponto para a disseminacdo do E-sports € que ele esta presente em
diversas plataformas o que corrobora para o seu grande alcance e diversidade de
pessoas. Atualmente, as competicdes ocorrem em computadores (PC’s), consoles

(videogames) e nos celulares (Mobile).

Grafico 2 — Jogadores mundiais por plataformas (Periodo 2023)

Nearly half of players play games on more than one platform

newzoo

Platform overlap
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Fonte: Newzoo (2023)

De acordo com a pesquisa da Newzoo, percebe-se que muitos jogadores
utilizam mais de uma plataforma para jogar. Entretanto, a plataforma mobile é
utilizada pela maioria do publico. De acordo com Silva e Troncoso (2023 p. 2014) “[..]
0S jogos mobile tem vivido nos ultimos anos um enorme crescimento de sua
relevancia no cenario dos jogos eletronicos e muito se deve a sua acessibilidade
disponibilizada através do acesso a dispositivos portateis e tecnologia de
comunicagao cada vez mais avangadas]...]".

Além do mais, os celulares sdo os dispositivos que possuem um custo mais
baixo se comparado as outras plataformas para pratica de jogos eletronicos, sendo
assim esse € um dos grandes motivos para a disseminacdo dos E-sports. Segundo
pesquisa realizada pela revista Exame (2023) o Brasil € o 5° pais com maior

quantidade de usuarios de Smartphones, com 118 milhdées de pessoas possuindo um
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ou mais aparelhos, dessa maneira, o E-sports se torna uma modalidade bastante
inclusiva e, de certa forma, acessivel a grande parcela da populacéo.

Atualmente, ainda se tem a tecnologia crossplay como uma grande
ferramenta que intensifica a pratica aos jogos eletrénicos. O crossplay permite que
jogadores de diferentes plataformas joguem o mesmo jogo, de forma online, em um
mesmo ambiente (Techtudo, 2022). Ou seja, se um individuo possui um smartphone
e seu amigo tiver um PC e o0 jogo que ambos estdo pretendendo jogar possuir essa
tecnologia incorporada, os dois poderdo jogar juntos. Isso auxilia ao acesso, pois, as
vezes, pessoas que nao tem condigcbes de comprar um computador e um console,
mas possuem um celular pode jogar com e/ou ao lado de pessoas que estdo em
outras plataformas.

Tendo isso em vista, o gréfico 3 apresenta a quantidade de brasileiros que

sao entusiastas dos jogos eletrdnicos.

Graéfico 3 — Brasileiros entusiastas de games (Periodo 2022)

Share of Game Enthusiasts’

80%

Game
Enthusiasts

Mon-Gamers Lapsed Gamers

Fonte: Newzoo (2022)

Observando a realidade brasileira no gréfico 3, nota-se que 80% da
populacdo sdo entusiastas de jogos eletrdnicos. Logo, constate-se que 0s games
cada vez mais estao presentes no cotidiano das pessoas, necessariamente em sua
forma profissional, porém, o contato, a paixdo e o teor competitivo de alguns jogos
podem aflorar em determinados individuos e a partir disso despertar interesse para

gue sigam o ramo do E-sports.
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Segundo Julia “Jelly” Iris, jogadora profissional de Valorant? da equipe Loud,

afirma que sua paixdo pelos jogos comecou como um hobby e ela percebeu o

desenvolvimento do cenario e as oportunidades surgindo decidiu tornar aquilo sua
carreira e se profissionalizar naquilo que ela realmente tinha paixao.

Antes era um hobby e agora muda para uma carreira e um trabalho

profissional. Comecei jogando varios jogos por diversdo, no CS:GO e depois

migrando para o Valorant, onde tive oportunidades de me profissionalizar e

crescer até chegar numa organizacdo que me da todo o suporte para ser
realmente uma profissional do e-sport (Forbes, 2023, on line).

O grafico 4 aponta as formas como os brasileiros se engajam, percebe-se que
77% dos entrevistados interagem jogando, 55% assistindo, 6% criando contetdo e o
restante utiliza de outras formas. O E-sports é a pratica de jogos eletrénicos de forma
competitiva, logo € muito relevante ter muitas pessoas jogando 0s games, entretanto
o E-sports é um segmento de mercado e dentro dele a inUmeras oportunidades de
desenvolver profissbes e se especializar nesse ramo que a cada dia mais movimenta

o0 mercado, como podemos verificar no grafico 4.

Grafico 4 — Formas como os brasileiros se engajam com jogos (Periodo 2022)

How Brazilians Engage with Games

TR N,

Engagement?

View Create Content

Fonte: Newzoo (2022).

Como abordado por Cunha (2018) e Galdino (2015) atualmente com a
maturacdo do E-sports as equipes exigem cada vez mais de outros profissionais para
formar um time vencedor e popular. Alem dos pro-players, que sdo os jogadores
profissionais, as equipes estdo exigindo treinadores, psicologos, fisioterapeuta,

nutricionista, criadores de contetdo, administradores, advogados. Além dos times, o

2 Valorant — O Valorant € um game no estilo FPS desenvolvido pela produtora RIOT Games. Lancado
em 2 de junho de 2020 é um jogo exclusivo para PC’s com foco no cenario competitivo.
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cenario E-sports é composto pelas organizadoras de evento que ja abre outro leque
de diferentes profissionais para compor o quadro de funcionarios e fazer com que os
eventos de games ocorram e gerem resultados.

E importante conhecer como atua os profissionais dentro do cenario. Thomas
Hamence, CEO da equipe de E-sports Pain Gaming, em uma entrevista para revista
Forbes esclarece um pouco do seu papel na organizagéo “Eu gerencio e defino todas
as operacfes de médio e longo prazo. Tenho que ter visibilidade do que a gente quer
atingir neste ano, no proximo e daqui cinco”. Veja que esse € o papel de um
administrador numa empresa, e iSso € que uma equipe de E-sports é e procura se
tornar. Ainda de acordo com Hamence o E-sports é um ramo novo, entdo € normal
pessoas de fora e sem tanto conhecimento do mercado assumam alguns cargos.
Todavia € necessario um periodo e imersdo e entendimento para as pessoas
compreenderem 0s cargos e 0 cenario para gerarem frutos para a organizacao.

Hamence menciona que o E-sports € um “ramo novo” essa fala nos remete
ao conceito de carreira proteana abordado por Neves; Trevisan; Jodo (2013) no qual
especificam que esse estilo de carreira representa uma nova configuracdo de
mercado advinda de mudancas que ocorreram no mercado ao longo do tempo.
Portanto, para adentrar e seguir o ramo do E-sports em diversas profissbes é
necessaria uma adaptacao, autoinvencdo, para compreender as peculiaridades do
mercado e alcancar uma posicéo de destaque.

Bruno Rodrigues, head® de E-sports da Los Grandes (time competitivo),
afirma essa ideia do cenario de E-sports ser algo novo e as pessoas que se destacam
hoje foram aquelas que conseguiram se adaptar, se reinventar e ser protagonista da
sua carreira acreditando em algo que futuramente iria proporcionar realizacdes e essa
atitude é exercer a carreira proteana.

Infelizmente, ndo existe uma formacgédo especifica para a area dos esportes
eletrdnicos, temos cursos preparatérios, mas ainda ndo é como funciona nos
mercados tradicionais. Nosso setor é novo e esta se desenvolvendo com o
tempo, tanto os profissionais quanto a formacdo académica estdo em
processo de adaptacdo. Hoje, as pessoas que se destacam no cenario sdo

aquelas que conseguiram adaptar seu conhecimento de outras areas para a
nossa realidade (Forbes, 2023, on line).

3 Head — Atua para captar talentos para a empresa e promover acées que desenvolva os profissionais
dentro da organizacédo. No E-sports esta direcionado para apoiar e desenvolver a formacdo dos atletas
de uma equipe
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Alexandre Kakavel, CEO da Los Grandes + Team One (Times de E-sports)
afirma em uma entrevista para revista Forbes que esse mercado cada dia mais
demanda méo de obra qualificada para diversos cargos, essa profissionalizagéo o E-
sports permite que pessoas de diversas areas construam carreira hesse necessario e
o profissionalizem cada vez mais.

Os E-sports fazem parte de um braco da indUstria gamer que tem crescido
muito nos ultimos anos. Junto com esse crescimento, vem a necessidade de
robustez em estrutura corporativa, o que implica na demanda de méo de obra
gualificada para diversos cargos executivos e operacionais, como atletas,
equipe técnica e médica (fisioterapeuta, médico do esporte e psic6logo). Esse
novo modelo viabiliza profissionais das mais diversas areas a construirem um

plano de carreira dentro de cada empresa, profissionalizando cada vez mais
o cenario (Forbes, 2023).

Nota-se que individuos envolvidos no mercado dos jogos eletrénicos buscam
incentivar e motivar pessoas a adentrarem nesse mercado e muito disso ocorre pela
percepcdo de futuro de carreira, pois 0 E-sports envolve tecnologia que um dos
pilares para o futuro, aliado a popularidade, faturamento e demanda de profissionais
capacitados para elevar cada vez mais o cenario.

Ressaltando a relevancia de cargos estratégicos no E-sports Marcio Canosa
Diretor de E-sports da Ubisoft, empresa desenvolvedora de jogos, para a América
Latina aborda em uma entrevista as suas funcdes

O cargo é como de um diretor geral de uma empresa convencional. Lido com
varios departamentos dentro do mercado de eSports, como a parte de
transmissao, organizacdo de campeonatos, operagdes entre outras equipes
etc. E como um microempreendedor que trabalha em uma startup. Vocé tem

um produto, vai elabora-lo, avaliar quem é o cliente e como funciona a
demanda. Investir e depois analisar o retorno dela (Forbes, 2019).

Nota-se que para exercer a funcdo de cargos administrativos no cenario de E-
sports é necessaria uma gama de conhecimentos técnicos em finangas, marketing,
recurso humanos, producéo, além de compreender o mercado dos jogos eletronicos e
as suas variaveis para assim estar preparado para os desafios da profisséo.

A geracdo Z sédo individuos que ja nasceram familiarizados com a tecnologia
(Jacques et al, 2015) e que ao longo do tempo acompanham seu desenvolvimento,
maturacdo e oportunidades geradas através das tecnologias de comunicagdo. O
grafico 5 apresenta a idade dos entusiastas de jogos eletrdnicos no Brasil. E notério
que 43% desse publico esta entre 21 — 35 anos, que, corresponde, justamente, com a

idade dos individuos que pertence a geracao Z. Portanto, infere-se que essa geragao
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realmente esta muito ligada aos jogos eletrdnicos seja na forma de entretenimento,
hobby, diversao, profissdo. Para além disso, por ja ter esse conhecimento tecnolédgico
e conhecer as oportunidades desse mercado a geragdo Z torna-se muito mais flexivel
com as decisdes das geracdes posteriores no desejo de desenvolver carreira no E-

sports.
Grafico 5 — Idade dos entusiastas brasileiros dos games (Periodo 2022)

Age

10-20 21-35 36-50 51-65

Fonte: Newzoo (2022).

Um dos fatores que faz com que o E-sport seja uma poténcia no mercado é a
sua geracao de faturamento, ou seja, quanto de dinheiro ele movimenta no mercado.
De acordo com pesquisa da Newzoo (2022) o Brasil gerou R$ 2,7 bilhdes de receita
com o mercado de jogos eletrdnicos, ocupando a 10° colocacdo mundial de paises
gue mais geraram receita com esse mercado. Logo, a questéo financeira junto com a
guantidade de amantes dos jogos eletronicos faz com que muitos individuos desejem
seguir carreira nesse ramo, pois sabem que terdo um retorno significativo na sua
carreira, tanto pessoal quanto profissional.

Além do mais, esse ramo, além do salario, apresenta outras formas de
remuneracdo que compde a geracdo de receita pro individuo o que acaba se
tornando um atrativo para o publico. Alexandre Kakavel afirma esse ponto em sua
entrevista para a revista Forbes.

Patrocinios, acdes, stream e principalmente premiacfes, que funcionam
como remuneracédo variavel. Quando falamos de cenario internacional temos
grandes nomes ja ganhando valores acima de US$ 1 milhdo anuais. J& em
cargos executivos e operacionais, a industria de E-sports paga no Brasil

salarios que variam do minimo até valores de executivos do mercado
tradicional” (Forbes, 2023).

Conhecimento Interativo, (ISSN 1809-3442) V.18, N. 1, p. 477-507, jan/jun. 2024

498



ff‘u niSENAIPR

ARTIGO

E notdrio que em questdo de remuneracdo o cendario competitivo de jogos
eletrbnicos ndo deixa a desejar para nenhum outro ramo tradicional de carreira. Um
ponto importante na fala de Alexandre Kakavel é abordar que os outros cargos
envolvidos no cenario também existem uma remuneracao equivalente ou até superior
a existente no mercado, mas para tal, como qualquer outro ramo, cabe ao individuo
se desenvolver e se capacitar para estar apto no desenvolvimento da sua carreira.

A revista Forbes realizou um levantamento sobre o salario médio de algumas

funcdes que compde o necessério de E-sports, como demonstra a imagem |.

Imagem | — Funcdes e seus salarios médios

As principais funcies e seus respectivos salarios médios

ProPlayer
Funcdo competitiva e rosto da equipe.
R$5 mil a RS 30 mil

Treinador
Responsavel pelo treinamento das equipes.
RS 4 mil a RS 25 mil

Analista
Suporte de dados e estatisticas para as equipes.
RS 3,5 mil a RS 18 mil

Social Media
Coordena as redes sociais do time.
RS 4 mil a RS 12 mil

Designer
Criar e gerenciar artes de identidade visual.
RS 4,5 mil a RS 12 mil

Psicélogo
Suporte mental para as equipes e atletas.

RS 2,5 mil a RS 10 mil

Manager
Coordena o administrativo e operacional das equipes.
RS 4,5 mil a RS 17 mil

Fonte: Forbes (2023)

Nota-se que o0s salarios das empresas atuantes nesse mercado Sao
competitivos e atraentes para a maioria do publico. O E-sports consegue atrair tanto
as pessoas que visam um estilo de carreira proteana, ou seja, aguelas que buscam
ingressar em um novo mercado em busca de novas oportunidades, ou de alinhar sua
realizacédo pessoal com sua profissional, de desafios, entre outras. Tanto quanto atrai
pessoas gue visam apenas a parte financeira e vislumbra um mercado que ira trazer
um conforto e estabilidade para sua vida, com um pensamento de carreira mais

tradicional.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo buscou apresentar o E-sports como uma area para a geragao
Z desenvolver carreira. Pois, ao longo dos anos o0 desporto eletrénico tem
apresentado numeros expressivos de faturamento, audiéncia e consumo 0 que gera
um grande movimento econdmico para a sociedade. Foi possivel perceber a partir
das leituras dos autores aqui destacados e dos documentos pesquisados, que este
ainda é um tema pouco explorando quando olhamos para as questbes administrativas
presentes dentro desse nicho de mercado. Para além disso, grande parcela da
sociedade ainda enxerga os jogos eletrbnicos apenas como um “passa tempo”, ou até
mesmo perda de tempo. Dessa forma, socialmente falando, expor o tema
demonstrando sua contribuicdo e relevancia social e econdmica é relevante para
desmistificar esses paradigmas.

Para atingir a compreensao do objetivo geral desenvolveu-se trés objetivos
especificos. O primeiro consistia em apresentar os estudos conceituais sobre o0s jogos
eletrbnicos. Inferiu-se que o0s jogos eletrdnicos sugiram como uma forma de
entretenimento para os jovens nas décadas de 60 e 70, porém com o advento da
internet e surgimento das novas geragcfes jA com a tecnologia incorporada em suas
rotinas fizeram com que 0s jogos ganhassem um cunho esportivo. A partir disso
surgiram 0s primeiros campeonatos, as premiacdes, 0 reconhecimento, etc. Com
essa maturacdo do E-sports autores passaram a estudar a area e apresentar
conceitos, definicdes, caracteristicas e compreensdes sobre essa area.

No objetivo especifico de identificar distintos cenarios competitivos de jogos
eletronicos e sua contribuicdo para a sociedade. A analise permitiu concluir que o E-
sports € composto por uma gama de categorias € com iSSO consegue alcancar
pessoas que tem afinidade por determinados tipos de jogos, além de influenciar os
sentimentos das pessoas. Exemplo uma pessoa que tinha vontade de ser piloto, mas
por circunstancias da vida ndo conseguiu realizar seu sonho, o E-sport proporciona
competicOes de corrida que concede essa imerséo e realizagcado para essa pessoa
torna-se um piloto de alguma forma. Entdo o E-sports ainda possui essa ligacdo
afetiva.

Ainda no objetivo dois as competicdes de jogos eletrbnicos acontecem em trés

plataformas principais: PCs, consoles e mobile. Essa versatilidade permite a
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participacdo e inclusdo de diversos publicos, pois os individuos que ndo possuem
uma condicdo financeira para adquirir um PC ou um console, mas possuem um
celular podem, tranquilamente, competir, se destacar, adquirir patrocinios, entrar em
grandes equipes e dessa forma acender socialmente. Portanto, o E-sport pode ser
utilizado como uma ferramenta para fomentar o desenvolvimento de jovens, plano de
carreira, representatividade e tantos outros beneficios.

O terceiro e Ultimo objetivo especifico proporcionou apresentar as
oportunidades que o E-sports oferece, na perspectiva da carreira proteana para a
geracdo Z e suas caracteristicas. Conclui-se que os jogos eletrénicos sdo e devem
ser encarado como um esporte. A partir dessa premissa as equipes estao cada vez
mais desenvolvidas e buscando pessoas capacitadas e dispostas para
profissionalizar cada vez mais o cenario, além de proporcionar maior rendimento para
os atletas. Hoje as equipes de E-sports necessitam de nutricionistas, fisioterapeutas,
advogados, técnicos, gerentes, analistas, dentre outros profissionais. Obviamente,
para exercer essas profissionais é necessario ter o conhecimento e entender como o
cenario funciona para poder tomar as melhores decisées.

Como abordado em entrevistas de pessoais influentes no cenario de jogos, o
E-sports € um ramo novo, ou seja, devido a mudancas sociais e econémicas o0 e-
sports apareceu como uma hova configuracdo de mercado. Juntamente, a partir da
geracao Z os individuos passaram a priorizar mais sua qualidade de vida, realizacdes,
felicidade, e tudo isso alinhado ao trabalho. Portanto a maioria das pessoas que
seguem o ramo do E-sports sdo aquelas que gostam do ramo, que tomaram as
rédeas da sua carreira e decidiu seguir aquilo que almejava. Além de ser também
constituido de pessoas que notaram o crescimento da area e decidiu mudar os rumos
da sua carreira identificando maiores oportunidades, chances de crescimento,
visibilidade, sucesso e tudo mais, ou seja, possuem autonomia para se reinventar,
aprender sobre algo novo e desenvolver uma nova carreira; todas essas questdes
sao atitudes de quem exerce a carreira proteana.

A pesquisa problematizou saber de que maneira o E-sports se apresenta hoje
como uma possibilidade real de carreira para a geracdo Z? Esse questionamento foi
sanado pois a analise permitiu concluir que o E-sports € mais do que apenas a pratica
de jogos eletrbnicos competitiva, ele € um segmento de mercado. Dentro desse ramo
ha a oferta de inUmeras profissdes com os individuos podendo serem: atletas,

treinadores, managers, analistas, influencers, streamer, entre outras. Além disso,
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dentro do E-sports existem carreiras com o cunho mais “tradicional” como: médicos,
advogados, empreendedores, gestores, consultores, entre outros.

Entdo, nota-se que o E-sports oferece diferentes profissdes para atuacao. Para
além disso, outro ponto relevante, é que as remuneracdes dos profissionais inseridos
nesse mercado sdo significativas, ou seja, hd um excelente retorno financeiro para os
individuos que adentram e se destacam no cenario. O E-sports, de acordo com a
pesquisa, apresentam o teor de continuidade e longevidade, pois nota-se que o
namero de pessoas que tém os jogos inseridos em sua vida cresce a cada ano.

O publico da geracgéo Z conviveu durante muito tempo com 0s jogos eletrénicos
e possuem muito conhecimento e pratica sobre o tema. Além disso ambicbes de
carreira e de vida pessoal desse publico sdo orientados para questdes que o E-sports
pode proporcionatr.

Portanto, E-sports é sim uma possibilidade de carreira para a geracdo Z pér
oferecer diferentes ramos de atuacdo dentro do seu cenario, por remunerar de forma
contundente, por apresentar um sistema de trabalho mais flexivel, por ter o teor de
longevidade e desenvolvimento, por ainda ter a oportunidade de existir nichos néo
explorados dentro dele. Além disso grande parte do publico e profissionais de
sucesso do E-sports sdo da Geragdo Z e o que influenciam pessoas dessa e das
outras geragfes a seguirem e desenvolverem esse ramo.

A presente pesquisa foi de extrema relevancia nos temas que se prop0s a
apresentar, tratar e compreender. Para pesquisas futuras seria muito enriquecedor
para area de administracao tratar sobre as questdes financeiras do E-sports, atitudes
de empreendedorismo, representatividade feminina nos jogos eletrénicos, carreira no
E-sports para as futuras geracdo. Enfim, o E-sports por ser um ramo novo tem muito
a ser explorado, pesquisado e desenvolvimento em suas mais diversas esferas para
erradicar com os paradigmas de parcela do publico sobre o assunto e confirmar que
ele € uma realidade econdmica e social para trazer cultura e desenvolvimento para

diversas geracoes e setores da economia.
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