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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo analisar como a esperanca de se tornar um jogador
profissional de e-sports se relaciona com decisdo de compra dos jogadores casuais. Esta pesquisa
busca suprir a baixa concentracdo de estudos ligados a e-sports no meio académico, além de
contribuir para melhor compreensdo de novas relagbes mercadoldgicas, visto que o cenério
profissional de esportes eletrénicos encontra-se ainda em expansdo. Para coleta de dados foram
entrevistados seis jogadores casuais, utilizando um roteiro semiestruturado. A monografia foi
desenvolvida pelo método descritivo com base na natureza qualitativa, buscando analisar as
respostas de acordo com a analise de contetido. Pode-se perceber que o lazer aliado a vontade de
ser reconhecido sdo motivos importantes para os jogadores casuais continuarem a jogar. Além disso
percebe-se que a pressao social praticada pela comunidade afeta o psicoldgico do jogador, tanto na
jogabilidade fazendo esquecer que aquele € um momento para o lazer, quanto na vontade ser
reconhecido instigando-0s a desejarem e até mesmo obterem equipamentos para contribuir na
melhoria de desempenho. Com os resultados comprava-se que nao é somente a vontade de se tornar
um jogador profissional que contribui na decisdo de compra do jogador casual, pois a pressao social
existente pela comunidade gamer, a diversidade de motivacOes e objetivo final de cada jogador

também pesa significativamente na hora da decisdo final.

Palavras-chave: Jogos eletrénicos, lazer, pressao social, motivacao, esperanca.



ABSTRACT

The present study aims to analyze how the hope of becoming a professional e-sports player
affects the buying decision of casual players. This article seeks to supply the low concentration of
studies related to e-sports in the academic environment, besides contributing to a better
understanding of new market relations, since the professional scenario of electronic sports is still
expanding. For data collection, six random players were interviewed, using a semi-structured
script. The article was developed by the descriptive method based on the qualitative nature, sought
to analyze the responses according to the content analysis. One can see that leisure allied with the
will to be recognized are the main reasons for casual players to continue playing. Moreover, it is
perceived that the social pressure practiced by the community affects the player’s psychological,
both in the gameplay making forget that it is a moment for leisure, as in the will to be recognized
by instigating them to desire and even obtain equipment to contribute in the improved performance.
With the results it was bought that it is not only the desire to become a professional player that
contributes in the purchase decision of the casual player, because the social pressure existing by
the gamer community, the diversity of motivations and final objective of each player also weighs

significantly at the time of the final decision.

Key words: Electronic games, leisure, social pressure, motivation, hope.
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1.INTRODUCAO

Atualmente o que se percebe é que jovens de varias nacionalidades, credos ou crencgas
sociais estdo se envolvendo com jogos eletronicos como uma forma de trabalho. Por dia milhdes
dessas pessoas consomem artigos derivados dos jogos, frequentam eventos de jogos, formam blogs
de conversa e sdo influenciadas por jogadores profissionais de games.

No mesmo instante em que vocé estd lendo essa introdugdo milhGes de pessoas estdo
competindo por meio de equipes na internet ou comprando algum produto derivado desse mercado.
No entanto, 0 que motiva as pessoas a adotarem esses comportamentos? O que Se percebe é que 0s
competidores profissionais estdo experimentando uma popularidade elevada e obtendo ganhos
financeiros elevados para a sua faixa etaria, e com isso, desperta em outras pessoas a esperanca de
atingir essa mesma notoriedade financeira e social.

Assim como o amor, a paixao e a familia instigam o ser humano, a esperanca das pessoas
em competir, ser vitorioso em um game e ainda ganhar uma quantia em dinheiro expressiva
motivam jovens a movimentarem o setor de games. Dessa forma pode-se depositar nos jogadores
de e-sports a figura de um influenciador de jogadores casuais.

Uma das formas de promover esse mercado € por meio da competicdo de jogadores
profissionais. Esses campeonatos organizados ajudam a fomentar outros jogos e setores como o de
eventos, livros e canais de Youtube.

E notavel que o setor de games ja movimenta uma grande parcela da economia como
evidenciado na matéria de Veloso e Bretas (2017) no portal O Globo em gue evidencia que o setor
chegou a movimentar 4,9 bilhdes apenas no Brasil, com isso 0s times e até mesmo os jogadores
passaram a ser vitrines desse segmento, levando desde lojas como Kabum e Submarino e clubes de
futebol como Santos, Flamengo e Vitoria a criarem equipes para tentar atingir esse mercado em
expanséo.

O motivo que atrai investimentos tanto de clubes do futebol brasileiro e organizacdes da
midia como a Rede Globo e lojas virtuais de informatica para a aquisicdo equipes de e-sports pode
estar em um novo mercado consumidor que tem a esperanca de um dia se tornar um jogador
profissional. Ou seja, jogadores de equipes profissionais tornam-se idolos e influenciadores nas
atitudes de jovens que buscam no e-sports uma alternativa de trabalho.

A influéncia dos jogadores profissionais de e-sports sobre os jogadores casuais pode ser

observada em eventos dessa modalidade de esporte. Os dois ultimos eventos ocorridos em Belo
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Horizonte foram marcados pelo elevado nimero de pessoas e a movimentacdo de um valor
monetério substancial. O CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends), que ocorreu
em 2017, segundo Lacerda (2017) conseguiu vender 8.000 mil ingressos em poucas horas, O ESL
ONE BH foi marcado por 3 dias de eventos.

Com o grande fluxo de pessoas nesses eventos houve presenca das mais variadas lojas de
eletronicos, souvenires e recordacfes. Utilizando como destaque principal os jogadores
profissionais, 0 CBLOL trouxe para 0 evento seu jogador de mais expressao no cenario dos jogos,
0 que ocasionou filas enormes em frente ao ponto de vendas. Ja na ESL ONE diversos jogadores
como Gabriel “Fallen” Toledo, Jodo “felps” Vasconcellos ¢ Lincoln “fnx” Lau expuseram suas
proprias marcas e como bénus conversavam com seus compradores, além de tirar fotos e autografar
bens pessoais.

O que se percebe € que a presenca dos jogadores nesses eventos influenciava o comércio
de jogos. Tal situacdo pode ser evidenciada pela percepcao de que em horarios em que os jogadores
ndo estavam presentes no estabelecimento era possivel chegar analisar os produtos e comprar com
certa agilidade, ja com a presenca dos mesmos, filas se formaram, além de ndo conseguir atender
todos os visitantes dos estandes.

Outro meio de impulsionamento de compra utilizado pelos jogadores profissionais séo as
redes sociais, meio este muito utilizado por diversos jogadores casuais e fas buscam seguir os seus
habitos do cotidiano. Uma das maneiras de influenciar fds e jogadores casuais é por meio da
exposicao de marcas proprias e utilizacdo de produtos que contenham a imagem dos fés.

Analisando os dados descritos percebe-se que diversos fatores influenciam na decisdo de
compra do jogador casual, um deles diretamente ligado a questdo da esperanca. Com base nesta
afirmacdo o estudo buscara analisar como a esperanca de se tornar um jogador profissional de e-
sports afeta na decisdo de compra dos jogadores casuais? Tal estudo pode contribuir para melhor
compreensdo das novas relacbes mercadoldgicas pois, buscando em plataformas como: Web of
Science, Ebscohot e Periddicos Capes percebe-se a baixa concentracdo de artigos relacionados com
0 cenario competitivo de games fato este que culminou no surgimento de um dos principais motivos
para desenvolvimento do artigo.

Além disso, outro fator determinante para desenvolvimento, é o fato do cenario nédo sé
profissional mas também o amador estarem em franca expanséo. Prova disso sdo o surgimento de

cada vez mais campeonatos e até mesmo reality shows como o Gillette Ult, que demonstra a vida
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de jogadores amadores de League of Legends na busca de se tornarem profissionais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Lazer no mundo dos jogos eletrénicos

Segundo Dumazedier (1973), o lazer sdo ac¢des que o individuo pratica sem nenhum tipo
de pressdao em um determinado espaco de tempo livre, ou seja, aquilo que faz de bom grado e por
si sO, podendo ser para se desestressar, descansar ou até mesmo se entreter. Para 0 mesmo autor a
definicdo de lazer pode variar de pessoa para pessoa, pois, cada individuo tem uma concepgao
diferente do seu significado.

Faleiros (1980) concorda com tal definicdo atribuida por Dumazedier (1973) em partes,
pois levanta em seus estudos a indagacao de que o lazer pode se manifestar em qualquer lugar e
que ndo é somente encaixado no tempo vago como tal autor sugere. Para a autora o lazer consegue
estar presente em diversas atividades, pois, ndo € porque vocé tem obrigacao de que fazer algo, que
aquilo deixa de ser divertido para vocé.

Menoia (2000) contrapde a afirmacdo de Dumazedier (1973) afirmando que, atualmente
ndo é necessario ter um tempo livre estipulado, pois 0 homem moderno consegue criar seu proprio
espaco para o lazer, seja no trabalho ou em casa. Tal fato leva a autora a concluir que, ficou muito
mais dindmico praticar atividades que véo te dar satisfacdo no dia-a-dia.

Como complemento, as definicbes de Gomes e Pinto (2009, p.68) relatam que as acdes
praticadas com o lazer sdo marcadas “[...] por um sentimento de liberdade (mesmo que seja apenas
imaginada), impulsionada pela busca de satisfacéo e pelo desfrute do momento vivido”.

Na busca de relacionar os jogos com o lazer, De Almeida Reis e Cavichiolli (2008)
demonstram em seus estudos que 0s jogos eletrénicos antigamente sempre foram considerados
como lazer para os adultos, e uma forma de entretenimento para as criangas, mas retrata que esse

patamar vem mudando com a chegada das competices.

2.2 Pressao social de grupos motivando a jogar e consumir produtos eletrénicos.
Segundo estudos de Asch (1955), a pressdo social esta presente desde o inicio da vida,
sendo um fator que todos os seres humanos aceitam. O autor também retrata que por muitas vezes

que a pressao social é o fator principal para influenciar em nosso carater, cultura e agdes tomadas.
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Tal fato demonstra o grande poder da pressdo exercida pelos grupos, podendo moldar o carater e
incentivar mesmo que seja inconsciente a pratica de uma acéo indesejada. Muitas das vezes essa
pressdo € praticada por grupos gque o individuo admira, por esse fato acaba cedendo. E no mundo
dos games ndo ¢ diferente, a pressao social existe principalmente porque o mercado de aparelhos,
softwares, jogos e souvenires vem crescendo em todo pais. Com esse crescimento, 0 cenario e-
sports vem cada vez mais se expandindo. Essa expansdo fez com que novos empreendedores
enxergassem um nicho ainda em crescimento, 0 do mercado de equipamentos profissionais e
produtos licenciados por jogadores e equipes.

Ao descrever a pressdo social Clasen e Brown (1985) afirmam que as pessoas recebem
pressGes a todo 0 momento. Para os autores a pressao social é explicita quando se nota o
pertencimento a um grupo social, pois, cada um dos membros desse grupo € submetido a normas
sociais.

Bandeira, De Souza e Corso (2017) retratam sobre a pressdo social existente no meio dos
esportes eletrdnicos para compra de produtos ligados ao publico gamer. Em seus estudos, 0s autores
comprovam que o jogador profissional tem um papel importante na hora de persuadir o comprador
a preterir alguma marca. A maioria prefere comprar algo que ja patrocina o e-sport, com 0
pensamento de fortalecer a cultura ja existente. Outro fator também destacado pelo autor, é a grande
interacdo nas midias digitais com grupos e pessoas do meio dos e-sports, que contribuem
significativamente com aumento das compras, obtendo um grande impacto na decisdo na hora de

comprar.

2.3 Motivagao nos E-sports.

Segundo Lieury e Fenouillet (2000) a motivacao € resultado de um processo biolégico que
0 ser humano tem como alcancgar. Os mesmos autores enfatizam que a motivacao leva a ter uma
direcdo em prol de um objetivo.

Ja Lopes (2003), descreve a motivagdo como combustivel para as tomadas de decisdes,
estimulando novas metas e a¢des para 0s seres humanos. A autora também relata que a motivagéo
esta presente em cada um de nés e precisamos estimula-la.

Murray (1986), Siqueira e Wechsler (2006) defendem que a motivagdo é um fator
particular. Assim, cada pessoa € motivada por algo ou alguma coisa que deseja. Essa argumentacao

tem origem na dinamicidade e complexidade da motivacéo.
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Lobos (1975), descreve os elementos que influenciam na motivacdo do individuo. O
primeiro sendo 0 motivo, que pode ser um interesse ou desejo de realizar algo. O segundo elemento
0 objetivo, que seria aquilo que almeja no final de todo o processo. Em terceiro lugar os valores,
pois, as decisdes sdo tomadas de acordo com os valores que cada individuo conquistou com tempo,
por isso, nem sempre duas pessoas com 0 mesmo objetivo chegam ao mesmo lugar. Por dltimo a
condicdo temporaria, que seria 0 ambiente e 0 contexto em que aquele objetivo estaria inserido.

Para torna-se um jogador de E-Sports é necessario estar motivado, pois como mencionado
por Saraiva (2013) € preciso percorrer um processo longo, no qual nem todos os que tentam
conseguem chegar ao seu fim. As rotinas de treino sdo cansativas, e é preciso de estudos afundo
sobre novas mecanicas e atualizagbes dos jogos, 0 que demanda uma enorme motivagdo para
continuar.

Segundo Albuquerque (2018) as pessoas que pretendem ser jogadores profissionais
descrevem a auséncia de tempo para praticar como um fator negativo no alcance dos seus objetivos.
Assim, 0 mesmo autor argumenta que o tempo para se dedicar a e-sports é um fator que pode
motivar futuros profissionais.

Outro fator que pode ser motivador para que as pessoas se dediquem ao e-sports pode ser a
contribuicdo financeira que um profissional pode dar a sua familia realizando algo que traga
satisfagdo. Em uma entrevista realizada no reality show Gillette Ult, o jogador Paulo “snot” Ricardo

argumentou que essa seria sua motivacao para tentar adentrar no e-sports como profissional.

2.4 DefinicBes de esperanca

Ao se fazer uma busca répida pelo dicionario é possivel se deparar com uma definigéo para
a palavra esperanca, como “Expectativa na aquisicdo de um bem que se deseja.” (MICHAELIS,
2019), ou seja, num sentido mais geral demonstra a esperanca como algo abstrato e proprio de cada
ser.

Aprofundando em uma abordagem tedrica Snyder e Lopez (2002. 267 p.) demonstram que
o [..] “pensamento esperangoso reflete a crenca de que se pode encontrar caminhos para 0s
objetivos desejados e tornar-se motivado para usar esses caminhos.” Ou seja, a esperanca ¢ um
grande motor para as pessoas, € o sentimento que lhe conforta e é utilizado grande parte das vezes
como proposito de vida de muitos. Com isso, obtém-se a imagem da esperanga como uma boa
sensagao.
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Com base nas atribuicbes dadas ao sentimento observa-se nas diversas formas de
publicidade e promocao de produtos e servicos a existéncia de um viés apelativo, querendo mostrar
que tal produto fara diferenca na vida das pessoas, seja facilitando, apoiando ou até mesmo
otimizando a experiéncia de compra no dia-a-dia 0 que acaba despertando o interesse e a esperanca
de algo que possa mudar o seu contexto de vida habitual. Segundo Almeida, Mazzon e Botelho
(2007. 12 p.) [...] “a esperanga funcionaria como um incentivo, uma forca a mais para o cliente
alcancar o resultado positivo para a sua meta.” Demonstrando que a esperanca utilizada de maneira
certa pelas empresas e agéncias de publicidade possui um grande peso no giro de produtos e
servigos, por isso atualmente € normal depararmos com frases como: “Esse produto revolucionara
sua vida!”, “Vocé poupara tempo”. Em que buscam focar em dois fatores de esperanca, um sendo
0 aumento de desempenho e satisfacdo e, outro a economia de tempo, que € prioridade de muitos
que trabalham até a exaustéo todos os dias e procuram a cada vez mais ter periodos de tempo livre

na busca de conforto e um melhor convivio social.

3. DESCRICAO DOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo Fonseca (2002) a pesquisa qualitativa busca explicar as relacGes sociais existentes,
dessa forma, é uma abordagem que procura compreender e explicar os fendmenos. Assim, a
presente pesquisa se enquadra como qualitativa pois buscou observar fatores que estao relacionados
com a esperanga de se tornar um jogador profissional e 0 que isso impacta na decisdo de compra
do jogador casual, utilizando abordagens sobre lazer, pressao social, motivacao e esperanca.

A coleta de dados se deu por meio da coleta de entrevistas. Para isso foi utilizado um
protocolo de entrevista semiestruturado. Na medida em que os respondentes comentavam sobre 0
assunto questionado optava-se pelo aprofundamento ou néo do tema.

Essa forma foi escolhida porque através dela péde-se obter detalhamento do tema do
trabalho e observar convergéncias e divergéncias nos relatos dos entrevistados. O publico escolhido
para as entrevistas foram as pessoas que tem o interesse de se tornar um jogador de e-sports. Para
isso, utilizou-se de um filtro que questionava as pessoas sobre 0 seu interesse profissional. O perfil

dos entrevistados pode ser observado no quadro abaixo:
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Pais | Entrevistados | Idade | Sexo| Formagdo |Ocupacao Atual

El 19 M | Sem Formacdo | Desempregado
E2 22 M | Graduandoem | Desempregado
Administracéo
E3 18 F | Sem Formacdo | Desempregada
Brasil E4 23 M | Graduando em Estagiario
Administracdo
E5 21 M | Graduando em Jornalista
Jornalismo
E6 24 M | Sem Formacéo Auxiliar

Administrativo

Quadro 1 — Caracterizagdo dos entrevistados.

Fonte: Desenvolvida pelo autor com base no perfil dos entrevistados. (2019)

A coleta de dados foi realizada nos dias 4 e 5 de maio de 2019, o nimero de entrevistados foi
estabelecido a partir de que observou-se uma repeticdo das respostas e convergéncia das mesmas.
A primeira entrevista durou aproximadamente 37 minutos, a segunda 32 minutos, a terceira 31
minutos, a quarta 29 minutos, a quinta 42 minutos e a sexta 32 minutos, totalizando assim
aproximadamente 3 horas e 23 minutos.

Outro fator que caracteriza a analise do estudo € o carater descritivo. Marcondes e Brisola
(2014) explicam que estudos de natureza descritiva tem foco na observacéo dos dados. A partir
disso, o presente estudo fez uma analise dos dados coletados relacionando pontos convergentes e

divergentes.

4. APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Lazer

Analisando as entrevistas pode-se notar que quando se trata de lazer os relatos da amostra
converge quase que totalmente. Questionados sobre o primeiro contato com jogos, 0s sentimentos

de diversdo e fascinacgdo ficaram perceptiveis, como pode-se ver nas respostas abaixo:
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Pode-se dizer que foi aquela coisa de quando vocé é crianca e acaba ficando entusiasmado,
foi empolgante, aquela alegria de crianca de estar conhecendo algo novo que lhe chama a atencéo.
(Entrevistado 2)

Foi quando eu era bem jovem tinha uns 5, 6 anos na época do super. Nintendo ainda.
Minha mae acabou comprando um video game para mim na época foi mil maravilhas, uma
tecnologia avangada para época e era algo novo para mim, uma diversao nova. (Entrevistado 6)
Outro fator importante para analise € que a maioria das respostas foram atribuidas pela

pouca idade. Ou seja, como descrito por (Dumazedier 1973) se encaixa no fato de ser uma atividade
desinteressada apenas para passar o0 tempo, tal fato acaba acarretando na fascinacdo citadas nas
frases dos entrevistados 2 e 6.

Cinco dos entrevistados descreveram a experiéncia de jogar como totalmente prazerosa e
divertida, o unico que divergiu foi o entrevistado E5 que por ja ter tido uma experiéncia anterior
com o cenario profissional enxerga os jogos com outros olhos, que pode ser perceptivel em seu
relato:

No inicio era apenas experiéncia de lazer, um passatempo, pra relaxar, para se divertir, e com o
passar do tempo foi tornando algo mais sério e passou a ndo ter o aspecto de diversdo e também de
trabalho. (Entrevistado 5)

De Almeida Reis e Cavichiolli (2008), retrata que o ambiente competitivo esta em pleno
crescimento, com tal fato o patamar dos jogos apenas como lazer vem sendo substituido e tornando
algo muito mais sério. Tal afirmacdo esta relacionada a resposta do entrevistado 5, pois o fato de
ja ter obtido alguma experiéncia no profissional acarreta numa visdo mais ampla do cenario de e-
sports, que 0s demais jogadores casuais ainda ndo possuem. Por ter uma visdo mais clara enxerga
no meio competitivo uma grande oportunidade de melhorar sua condicéo financeira, e com isso ter
uma vida melhor.

Sobre os horérios que cada um costuma jogar as respostas foram divergentes quanto ao
espaco tempo, convergindo apenas em um Unico ponto que seria o tempo livre como pode-se
analisar nas repostas a seguir:

Normalmente a tarde. Pois estudo na parte da manha faco minhas tarefas e é o horario
livre que tenho para jogar. (Entrevistado 3)

A noite. Porque é o horario que eu tenho mais livre, sdo uma das minhas formas de lazer
(Entrevistado 4)
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Pode-se observar que sdo utilizados horérios diferentes do dia para se dedicarem aos jogos,
mas possuem o mesmo significado para ambos, o de “tempo livre”. Tal fato reforcga a afirmacdo de
Bramante (1998) em que retrata o lazer como uma forma de preencher o tempo ocioso do ser
humano. Mesmo sendo uma ocupacao para preencher uma lacuna no dia a dia, para os entrevistados
0 tempo gasto com jogos eletrénicos consegue ser proveitoso, principalmente pelo fato de interagir
com outras pessoas e poder relaxar. O entrevistado E2 destaca o fato de com os jogos pode-se
conseguir evoluir o senso de estratégia além de agucar os sentidos:

Sim. Apesar de haver certos momentos em que vocé sO pensa em extravasar sua energia
gue esquece de coisas importantes e acaba procrastinando, nem sempre podem ser proveitosos mas
utilizando de maneira correta podem sim ser, pois com 0s jogos vocé consegue desenvolver um
senso maior de estratégias além de conseguir fazer novas amizades, além de poder interagir com
0S amigos que voceé ja possui. (Entrevistado 2)

J& o entrevistado E5 d& enfoque a outros tipos de jogos que possuem modo histéria (modo
no qual normalmente se joga sozinho ou em dupla, no qual é preciso completar missdes que
desblogueiam novas historias dentro do jogo), e que muitas delas tem se baseado na realidade que
ele relata ser mais facil de absorver o conhecimento:

Sim. Pois existem muitos jogos baseados em historias reais onde vocé consegue absorver
muito conteldo que para mim sdo coisas proveitosas que agregam na nossa cultura. (Entrevistado
5)

Tal fato pode ser relacionado com o que afirma Ramos (2013), nos seus estudos comprova
que com a utilizagdo dos jogos eletronicos as pessoas tendem a ficar mais atentas e mais propicias
a pensar em novas solucgdes.

No aspecto da criatividade, todos os entrevistados destacaram gque com 0s jogos se sentiram
mais criativos, essas afirmacdes estdo presentes em algumas das respostas abaixo:

Sim. No mundo dos jogos vocé conhece coisas novas, absorve coisas mais faceis utilizando
iSso para se reinventar dentro e fora dos games. (Entrevistado 1)

Sim. Porque como ja disse cada jogo tem sua peculiaridade séo coisas diferentes que vocé
se depara e isso estimula seu cérebro. (Entrevistado 4)

Sem duvidas. Pois principalmente com a chegada do ranqueamento na busca para ser o
melhor, vocé acaba buscando novos meio para se destacar em jogo, buscando criar algo que outras
pessoas ainda ndo fazem, além de jogos de logica que forcam a vocé a pensar mais. (Entrevistado
6)
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Tal fato reforga os argumentos de Dumazedier (1973) que retrata como o lazer o pode ser
benéfico para a criatividade do individuo.

Levantando a questao sobre a diversdo nos jogos eletronicos, todos relataram como muito
divertido jogar, apesar de ter divergéncias, como destacado pelo E1 que relata que nos dias que
estad com o psicoldgico abalado os jogos podem ser tanto quanto prejudiciais:

Na maioria das vezes sim, pois se ndo valeria a pena jogar. Depende muito do dia, as vezes
vocé esta estressado e acaba levando isso pro jogo podendo piorar ainda mais a situagdo com uma
derrota entre outras coisas ndo muito legais que podem acontecer dentro do jogo. (Entrevistado 1)
Ja o entrevistado E5 esbarra num conteudo que gera grande polémica, que sdo as praticas

de ranqueamento utilizadas para classificar as habilidades dos jogadores, segundo ele:

Como ja disse € um passatempo é algo que me deixa feliz ¢ como se fosse uma brincadeira,
uma coisa que pode atrapalhar essa diversao é o modelo de ranqueamento pois acabam deixando

0S j0gos um pouco mais sérios e algumas pessoas acabam esquecendo de se divertir

4.2 Presséo Social

No mundo dos games as principais criticas sdo devido aos “rages”, que é a conduta de
xingar, desmotivar e tentar abalar o psicol6gico de outro jogador, mas ainda assim é uma pratica
amplamente utilizada. Questionando os entrevistados sobre o que achavam deste ato, todos eles
relataram que é prejudicial, pois tende a desestabilizar o outro jogador com palavras ofensivas
como pode-se observar abaixo:

Sim. Porque a pessoa pode acabar se sentindo desmotivada e comega a questionar sua
propria capacidade, esquecendo que esta ali s6 para se divertir, afetando também no seu estado
emocional deixando a pessoa triste, falando que isso ndo e pra vida dela sendo que ela gosta de
fazer isso. (Entrevistado 3)

Com certeza. Pois detesto pessoas falando na minia cabeca “brigando’ comigo enquanto
estou jogando, tanto que a maioria das vezes que estou jogando tento jogar com amigos ou alguém
gue conheco, pois se eu comeco a ter problemas desanimo com o jogo, meu rendimento cai, saio
do jogo, brigo. (Entrevistado 4)

Sim. O motivo pode ser explicado com um exemplo meu mesmo jogando um jogo mobile 5
versus 5, ja dei muito rage, quando vocé ver que estd indo no caminho certo e seu time segue outra
coisa isso acaba te estressando e vocé extravasa sua raiva em outras pessoas no jogo, mas isso
depende muito como interpreta os comentérios. A sensacao de sofrer o rage é ruim pois acaba

desmotivando. (Entrevistado 6)
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Ao analisar as respostas pode se notar que mesmo os entrevistados achando o rage ruim
para a comunidade, ainda o praticam, isso pode ser explicado por Asch (1955) quando refere que
a pressdo social e convivio naquele meio faz com que o individuo pratigue mesmo que seja
inconsciente acdes indesejadas. Tal fato descrito pelo autor se relaciona também com o fato de que
a comunidade de jogos eletrénicos estd cada vez mais agressiva. Com isso pode-se notar que tudo
se resume numa réplica de agdes e atitudes de outros jogadores, como relata o entrevistado 2 em
sua resposta:

O jogador ingressa no jogo sendo uma pessoa “boa”, mas ao entrar no meio dessa
comunidade toxica acaba se tornando parte disso, levando até mesmo para vida real espalhando
essa pratica cada vez mais, o que s6 realca o poder se influéncia da comunidade no mundo dos
jogos. (Entrevistado 2)

A maior parte dos entrevistados ainda ndo possui um “setup gamer” (giria utilizada para
referir-se aos equipamentos que possui para jogar), mas almejam um dia obter. Sendo em sua
totalidade inspirada pela comunidade gamer, no youtube, facebook, twitch, e até mesmo em grupos
de amigos gamers. Como pode-se ver a segulir:

Atualmente ndo possuo setup pois vendi meu computador recentemente tenho um notebook
bem fraco, mas se eu pudesse ter um setup melhor algum dia com certeza escolheria o de um algum
youtuber, streamer, ou jogador profissional, jogadores que possuem computadores potentes que
rodem todos 0s jogos, e se fosse pra escolher um seria o youtuber Rezende Evil. (Entrevistado 1)
Como ndo possuo setup atualmente minha inspiragdo seriam jogadores famosos, como 0s pro
players de League of Legends pois aparentam ser maquinas bem potentes que rodariam todos os
jogos. (Entrevistado 3)

Foram minha turma, meus colegas, pois todos estavam jogando jogos da atualidade e meu
computador ndo aguentava ai peguei meu dinheiro e montei um para mim que rodasse 0s jogos que
eu queria. (Entrevistado 4)

Tais respostas se ligam as concepc¢des de Bandeira, De Souza e Corso (2017), que destacam
a grande interacdo nas midias digitais com grupos e pessoas do meio dos e-sports. Para 0s autores,
h& uma contribuicéo significativa acarretando no aumento das compras, além de ter grande impacto
na decisdo na hora de comprar. Em seus estudos Bandeira, De Souza e Corso (2017) demonstram
que o jogador profissional tem um papel importante na hora de persuadir o comprador a obter

alguma marca. O fator descrito por eles pode ser visto claramente nas entrevistas abaixo:

18



Sim. Com certeza, pois a maioria deles tem patrocinios de jogos e fornecedores e eles
acabam utilizando estes equipamentos e jogando estes jogos com isso instiga 0s jogares casuais a
guererem utilizar os mesmos meios. (Entrevistado 1)

Acho que sim. Porque a maioria dos streamers passam uma imagem calorosa de sensacéo
de felicidade e acabam despertando o interesse de novos jogadores a adquirirem novos jogos, além
de poder influenciar na compra dentro dos jogos, pois ao comparar as contas, 0s espectadores
guerem ter tudo que seu idolo possui para isso tentam obter os mesmo itens (skins, armas,
acessorios) para ficarem o mais parecido possivel com eles. Fora dos jogos pode também
influenciar na compra de novos setups, com a divulgacéo de marca de computadores e periféricos,
mesmo esse nao sendo acessiveis a todos pois 0s equipamentos mais recentes tem alto custo no
Brasil, ndo impedindo pessoas de menores condi¢cbes comprarem onde arrumam jeitinho, deixando
de gastar com o que realmente necessitam para investir em equipamentos(Entrevistado 3)

Sim. Porque hoje consegue perceber as lojas que vendem aparelhos gamers dando dinheiro
para youtubers e streames em troca de divulgacao, além de jogadores profissionais que possuem
sua marca que ja sao 0s garotos propagandas de suas proprias marcas. (Entrevistado 5)

Outro aspecto analisado foi 0 que os entrevistados conseguiram adquirir estando presente
na comunidade gamer. Para eles:

Um dos aspectos seria 0 vocabulario agregando muita giria gamers, o compartilhamento
de informac0es, experiencias diversas de jogadores, conversando com outras pessoas também vocé
se sente motivado a jogar mais. (Entrevistado 1)

O que consigo pensar que incorporei na comunidade gamer foram novas amizades e
momentos prazerosos, além do fato de ter um maior conhecimento de jogo, obter mais reflexos, e
um pouco das girias gamers que acabo utilizando frequentemente. (Entrevistado 2)

Uma das coisas mais essenciais sdo as dicas, configuracdes para uso em games e muitas
vezes até mesmo algumas girias que a galera usa. (Entrevistado 4)

Um fator comum as varias entrevistas foi a incorporacdo de um dialeto informal que os gamers
costumam utilizar para se comunicarem, tal fato é explicado na tese de Clasen e Brown (1985). O autor
retrata que as normas sociais existentes nos grupos influenciam a linguagem e comportamento dos
membros.

4.3 Motivagao
Questionados sobre a motivacdo ao entrar para 0 mundo dos jogos as respostas foram

divididas em dois aspectos. O primeiro sendo uma busca por uma melhor condicéo financeira. E,
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0 segundo os que almejam apenas a diversdo. Tais aspectos podem ser notados nas falas dos
entrevistados:

Interesse de estar fazendo algo que gosta, a possibilidade de reconhecimento de obter
fama, mas principalmente por ser uma atividade prazerosa. (Entrevistado 1)

Pois é uma area que esta crescendo, que muita gente vem aderindo e quem n&o gostaria de estar

ganhando dinheiro com uma coisa que gosta muito de jogar, tanto que acabei fazendo até curso

para produzir jogos. (Entrevistado 4)

Sempre fui uma pessoa muito competitiva tentava ser sempre o melhor em tudo o que fazia,
mas ndo conseguia ser o melhor nos esportes fisicos e vi no esporte eletrénico uma oportunidade
de me tornar o melhor pelo menos entre os meus colegas. (Entrevistado 5)

Um fator comum as respostas, é que em todas possui um objetivo, seja financeiro ou nao.
Com isso, Lobos (1975) retrata como uma das etapas da motivacdo o estabelecimento de um
objetivo, que seria como o alicerce da mesma.

Analisando sobre o que mais motiva os entrevistados, foi possivel observar divergéncias de
opinides e concordancia em alguns fatores. O fator mais presente é a vontade de melhorar dentro
do jogo, fora isso as respostas foram praticamente Unicas:

A possibilidade de ser um jogador melhor, tentar mostrar para as pessoas 0 que eu sei
fazer, como jogar, buscar reconhecimento, manter contato com pessoas dentro do jogo.
(Entrevistado 1)

N&o existe um motivo fixo para isso. Eu acho divertido, e enquanto eu estiver gostando vou
continuar jogando e buscando me aprimorar. (Entrevistado 2)

Acabou virando uma coisa rotineira no meu dia a dia, mas nédo porque eu deixei de gostar, mas

porque quando vocé esta fazendo alo que gosta nao quer mais parar, além de jogar com amigos

pois agora como estamos todos mais longes acaba que é o meio mais facil de reunirmos.

(Entrevistado 4)

Sempre gostei de jogar, se é algo que gosto de fazer ndo tem o porqué parar, ndo existe
muito uma motivagdo em si. (Entrevistado 6)

As respostas acima acabam por reforcar as afirmacfes de Murray (1986), Siqueira e
Wechsler (2006) que defendem que a motivagédo € um fator particular. Ou seja, a divergéncia nas
respostas s6 demonstra que os entrevistados possuem prioridades diferentes ao continuar jogando.
A afirmac&o acima retrata claramente isso, pois 0 ser humano é diferente em todos os aspectos ndo

seria l6gico todos serem motivados pelo mesmo motivo.
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Questionados sobre 0 que € necessario para se tornar um jogador profissional os
entrevistados relataram que:

No meu ver isso é meio que individual, mas no meu caso para continuar jogando sé preciso de um

computador funcionando e vai estar 6timo, abstraindo coisas externas. Cada situacao tem que ser

avaliada, pois para cada pessoa e cada motivo existe uma solucéo. (Entrevistado?2)

Depende muito da dedicacéo dele, pois é necessaria uma visdo do passado para ver no que evoluiu

e usar isso como motivacdo além de se blindar da criticas para conseguir dar o seu melhor e

enxergar seu potencial de crescimento. (Entrevistado 5)

Os entrevistados afirmaram também que para se tornar um jogador profissional é essencial um
controle mental e persisténcia, como pode se observar nos relatos abaixo:

Sobre a persisténcia:

[...] ninguém comeca bom num jogo tudo é a base da persisténcia e da tentativa do acerto
e falha com isso vocé se tornara um jogador melhor. (Entrevistado 1)

[...] antigamente a premiac&o para um campeonato era um mouse pad 0s jogadores tinham
que viajar varias horas para uma premiacao que era muito mais simbolica do que valiosa, ou seja,
faziam isso por amor, por muitos anos foi isso e s6 hoje estdo colhendo os frutos é necessario pegar
esses exemplos para se motivar e continuar.(Entrevistado 5)

Sobre controle mental:

E necessario saber separar o real do virtual para ndo acontecerem casos como 0s do
massacre na escola que ocorreu recentemente onde as pessoas ndo souberam separar 0s dois
mundos, ja dentro dos jogos a pessoa tendo um bom psicolégico ela deixa de ser influenciavel e
néo se abala com as outras opinides. (Entrevistado 1)

[...] no proprio caso do rage, sempre quando vocé encontra uma dificuldade seja no jogo
ou com pessoas mesmo praticando o rage € necessario naquela situacao especifica ter um controle
para ndo se perder no jogo. (Entrevistado 4)

Esses fatores abordados sdo sustentados pela afirmacdo de Saraiva (2013) que retrata ser
necessario percorrer por um processo longo, no qual nem todos 0s que tentam conseguem chegar
ao seu fim. Ou seja, para os jogadores tais aspectos descritos nos relatos sdo essenciais para se
manter focado nos seus objetivos e auxiliam na continuagéo da jornada.

4.4 Esperanca

Sobre a esperanca, foi questionado o que o0s entrevistados esperam ganhar quando estéo
jogando. As respostas foram unanimes, todos desejam obter o reconhecimento ou fama, pois
segundo seus relatos esse seria 0 alicerce para ter sucesso. Ainda segundo os entrevistados, com a
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fama e o reconhecimento o resto vird com o tempo. 1sso pode-se observar nas respostas abaixo
sobre os principais fatores que esperam receber:

Reconhecimento, conhecimento e prazer, ndo somente conhecimento dentro do jogo, mas
também para ser utilizado fora do mesmo. (Entrevistado 1)

Experiencias para usar algum dia na minha vida, ganhar dinheiro fazendo algo que gosto,
me tornar profissional fazendo algo que gosto muito, além de fama porque para se tornar um bom
jogador é necessario se tornar conhecido. (Entrevistado 3)

Como sou muito competitivo quero ganhar titulos, mesmo nao ganhando premiacéo sé a
sensacdo de ganhar ja é reconfortante, principalmente obter o reconhecimento. (Entrevistado 5)
Tais respostas séo explicadas por Almeida, Mazzon e Botelho (2007. 12 p.) que retratam

que [...] “a esperanga funcionaria como um incentivo, uma forga a mais para o cliente alcangar o
resultado positivo para a sua meta.” Ou seja, a esperanga de um dia ser reconhecido principalmente
pela comunidade, acaba por incentivar os jogadores a ir mais além.

Sobre a esperanca de se tornar um jogador profissional as respostas se divergem. Os que
demonstram claramente o interesse de se tornar profissional séo os entrevistados mais novos, como
pode-se observar abaixo:

Sim. Tendo foco e determinacdo para ser um jogador profissional qualquer um
pode conseguir. (Entrevistadol)

Sim. Porque se vocé tentar pode conseguir chegar onde procura, € necessario
também acreditar no seu potencial e ter paciéncia pois nada acontece do dia pra noite,
como eu que acredito muito na minha evolugdo buscando sempre ser o0 melhor da minha
idade nos jogos quebrar limites que foram impostos. (Entrevistado 3)

Jé para os entrevistados com uma idade mais avancada, demonstram sim o interesse de se
tornar um jogador profissional, mas tem outras prioridades. Como retratado pelo entrevistado E5.
Ja os entrevistados E2 e E4 questionam sua propria habilidade. Tais afirmacfes podem ser
observadas abaixo:

Ndo é minha meta principal, mas sim tenho a vontade de ser um jogador
profissional, mas como ndo tenho condic¢des de focar totalmente nisso, tenho como meu
primeiro plano formar e trabalhar assim conseguiria me manter e ndo passaria fome, pois
acredito que ndo deve ser o foco profissional, para isso é necessario fazer uma pausa

programada e se ndo der certo tocar bola pra frente. (Entrevistado 5).
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N&o. Pois ndo é meu foco no momento, ja foi em um curto espacgo de tempo. Meu
foco atualmente é melhorar as minhas habilidades. Mas deixando minhas habilidades de
lado se eu tivesse oportunidade seria sim um jogador profissional, por causa da renda, da
credibilidade, visibilidade, além de ter uma chance de unir diversdo com trabalho.
(Entrevistado 2).

Com o que jogo ultimamente ndo, mas tenho esperanca que algum dia possa
aparecer algum jogo que consiga ser realmente bom, ou seja, talvez um dia. Pois € um
mercado gque vem crescendo, cada dia langa um jogo novo, aparece um stream novo, ou
seja, oportunidades aparecem toda hora é s6 agarrar uma e saber aproveitar.
(Entrevistado 4)

Ja o entrevistado 6 que é o mais velho de todos, retrata que para ele é ainda mais dificultoso ingressar
no cenario profissional. Como pode-se analisar abaixo:

Bom ndo, pois nunca me vi nesse lado profissional até por que isso é muito recente ndo existia na
minha época e atualmente eu teria que abrir mao de muita coisa por isso, € ndo estaria disposto pois 0s

treinos sdo muito intensos. (Entrevistado 6)

5. CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com as anélises feitas sobre o lazer, pode-se concluir que 0s jogos sdo uma
atividade extremamente divertida para os entrevistados. Tal fator é considerado como primordial
para os entrevistados continuarem a jogar. Pelas entrevistas e analise pode-se perceber que foi
vinculado o lazer a pouca idade, com isso percebe-se que antigamente o ato de jogar era uma
atividade menos competitiva, ou até mesmo pela falta de idade o entendimento era menor diante
do que estava praticando, mediante a esse fator ndo se importavam com resultados, e sim por jogar
ou ndo. Atualmente isso ndo mais se sustenta, pois com a chegada dos jogos on-line e 0 método de
ranqueamento, os jogadores se sentem na responsabilidade de chegar ao topo.

Outro fato analisado é a retratacdo de que os jogadores casuais costumam jogar apenas em
seu tempo livre. Com isso pode-se concluir que os entrevistados preferem adotar uma postura de
lazer do que trabalho. Isso ndo anula o fato de que os jogos eletrdnicos podem ser proveitosos para
os seres humanos. De acordo com os dados coletados pode-se concluir que a area focal é a principal
beneficiada pela atividade de jogar. Constata-se também que a préatica recorrente nos jogos pode

estimular o jogador a buscar novos caminhos para a vitoria, contribuindo assim com seu
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desempenho on-line.

Jé& sobre a pressdo social existente no meio dos jogos eletrénicos, pode-se concluir que a
inclusdo na comunidade gamer acaba por afetar o comportamento do jogador. No caso deste esse
é retratado na parte onde os entrevistados repudiam o “rage”, mas mesmo assim replicam esses
atos. Outro fator analisado foi o impacto da pressao social por meio da influéncia de membros com
grande visibilidade no cenério na decisdo de compra do jogador casual. Nas entrevistas pode-se
perceber que os jogadores casuais tem um elevado consumo de materiais audiovisuais ligados
jogares profissionais, streamers e desenvolvedoras € elevado. Tal fato contribui para influenciar o
individuo a se espelhar em pessoas influentes no cenario dos jogos eletrdnicos, fazendo-os
comprarem equipamentos, jogos, computadores, assim instigando o consumismo.

Na motivacdo conclui-se que a lazer e o lado financeiro, com uma proposta de unir
diversdo e um trabalho com remuneracéo acima dos padrdes atuais, sao fatores chave para atrair
atencdo para o cenario. O estudo também comprava que nem todos 0s jogadores casuais possuem
a mesma motivacdo apds ingressar no mundo dos jogos, no geral conclui-se que preferem a
utilizacdo de metas de curto prazo e ao cumpri-las ficam mais proximas do objetivo final.

Ja sobre a esperanca pode-se concluir que acima de tudo o reconhecimento é o principal
elemento que os jogadores casuais esperam ganhar. 1sso se da pelo fato de que atualmente a imagem
tem extrema importancia para parcerias com marcas famosas e até mesmo consolidar um publico
consumidor, como fazem os jogadores profissionais que possuem suas proprias lojas. Essa
esperanca de um dia obterem reconhecimento pelos seus feitos dentro dos jogos, 0s motivam a
jogar cada vez mais. Por ultimo conclui-se que nem todos os jogadores casuais nutrem a mesma
esperanca de se tornar um jogador profissional com a mesma intensidade, diante deste fato foi
observado que a idade talvez possa colaborar para o nivel de interesse em adentrar no cenario de
e-sports, na analise feita percebe-se que quanto maior a idade menor o interesse, mas como foram
realizadas poucas entrevistas tal fato pode nédo ser conclusivo, para isso sugere-se uma pesquisa
cientifica de carater quantitativo onde consiga correlacionar as variaveis. Com os resultados
comprava-se que nao € somente a esperanca de se tornar um jogador profissional que contribui na
decisdo de compra do jogador casual, pois a pressao social existente pela comunidade gamer, a
diversidade de motivagdes e objetivo final de cada jogador também pesa significativamente na hora

da decisao final.
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As limitagOes do estudo se d&o primeiramente pelo fato de que a quantidade de entrevistas
terem sido baixas, sendo apenas seis. Isso se da pelo filtro utilizado em que foi estabelecido que a
partir do momento que as respostas comecassem a se repetir a coleta se encerraria. Outro fato
limitante foi que as entrevistas foram coletadas em apenas uma cidade, o que pode influenciar na
repeticao das repostas. E por ultimo pela pesquisa ser de carater qualitativo ndo é possivel mensurar
ou correlacionar variaveis.

Como sugestdes para estudos futuros além do estudo qualitativo acerca da idade dos
jogadores casuais e sua esperanca de se tornarem jogadores casuais, pode-se sugerir um estudo de
carater qualitativo com os profissionais do cenario de e-sports para analisar se a esperanga que
tinha enquanto jogador casual foi confirmada. Outra sugestéo é desenvolvimento de um estudo
guantitativo para analisar o impacto da pressdo social no consumo dos jogadores em geral,
juntamente com uma pesquisa mercadologica objetivando fomentar o surgimento de novos

empreendimentos ligados ao setor.
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