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RESUMO

Nos ultimos anos, os jogos eletrbnicos vém recebendo cada vez mais destaque no
mundo do entretenimento e, pensando nisto, foi elaborado uma problematica que é
respondida por esta monografia: O mercado de E-SPORTS consegue se consolidar e
crescer como mercado profissional sustentavel e gerador de carreiras? Por esta
razdo, objetivou-se analisar o mercado de trabalho dos E-SPORTS. Este estudo
compreende uma pesquisa bibliografica, descritiva, exploratéria, dedutiva e
qualitativa, com objetivos especificos de: caracterizar o mercado de E-SPORTS,
verificar se o mercado do E-SPORTS é uma tendencia ou modismo e compreender o
que faz um profissional de E-SPORTS. O problema inicial da pesquisa foi respondido
e concluiu-se que o mercado de E-SPORTS encontra-se em vasto crescimento.

Palavras-chave: mercado de trabalho; jogos eletronicos; profissionais; E-SPORTS.



ABSTRACT

In recent years, electronic games have gained increasing prominence in the
entertainment industry. Based on this context, this monograph seeks to answer the
following research question: Can the E-SPORTS market consolidate and grow as a
sustainable professional industry and a generator of careers? The objective of this
study was to analyze the E-SPORTS job market. This is a bibliographic, descriptive,
exploratory, deductive, and qualitative research. The specific goals include
characterizing the E-SPORTS market, determining whether it represents a lasting
trend or a passing fad, and understanding the role of E-SPORTS professionals. The
research question was addressed, and the findings indicate that the E-SPORTS
market is undergoing substantial growth and professionalization.

Keywords: job market; electronic games; professionals; E-SPORTS.



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Caracteristicas dos profissionais do mercado de E-SPORTS



LISTA DE ILUSTRAGCOES

Figura 1: Print Screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr...
Figura 2: Print Screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr..
Figura 3: Print Screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr....
Figura 4: Print Screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr...

Figura 5: Mapa mental

Figura 6 - Rede de valor analitica de League of Legends

.36

.37

37

.38



Sumario

R 1V 1 20 5 1 oY o 2 11
2. CONTRIBUIGOES DAS ESCOLAS DE ADMINISTRAGAO .......cccceermrrrcrereenersenaens 14
21. ESCOLA DAS RELAGOES HUMANAS .........ccoeeerrecrnrereee e sneeeassesessens Erro!
Indicador ndo definido.

2.2 TEORIA NEOCLASSICA DA ADMINISTRAGAO.......... Erro! Indicador nao definido.
23 ESCOLA DA CONTINGENCIA........oooccerereeneenesesssesesessssesesssesesssssesessssesessasesenss 16
B TR =1 507 T 20
3.1. LI 72 = 7N 0 [ 22
3.2. A EVOLUGAO DO TRABALHO PARA O VIRTUAL ......ccoeerereetrereeeeeesaesesenaens 25
3.3. PROFISSAOQ........ooiiieeeeeeeteteeraeraesassessessessessesesssesessesassssssessssessssssssssessesssssessesesnes 26
3.4. MERCADO DE TRABALHO........ooicciieereeceeesssnes s sessssessssne s s sne s s snn e sssnnessnsnennnns 28
4. UMA BREVE ANALISE SOBRE O E-SPORTS .......ccoceiirtrerrrcenrcesseessesassesssessssesnns 30
4.1. TRANSMISSOES DOS E-SPORTS......cceeueceeeeieetrsestssessssessssessssessssssssssssssssssnssssaes 30
4.2. LEGITIMAGAO DOS E-SPORTS .....occeeueeetrseetrsesesseesssessssessssesssssssssssssssssssssssasssnns 31
4.3. MERCADO DOS E-SPORTS......ooiiiieeiestessseessseessssssssssssssss s snsssssnsssssssessssssssnns 32
5. IMETODOLOGIA......coo i e e s e s e s s s ne s s me e s s me e s s me e s e smn e s s nnneannas 33
5.1. BASE FILOSOFICA.........occoieeeeecetetereceteaseseetess e ssesess e sessse s s sassssesssssssssssessssasaes 33
5.2. TIPOLOGIA DA PESQUISA .........ooiieereeersseeesseesssne s s se e s ne e s snn e s s s e s sssnensnnnenan 33
5.3. CLASSIFICAGAO DO METODO ........ceciereieeiereeeneseeseseeseseeseessesessesssssssssesesennas 34
5.4. ABORDAGEM DA PESQUISA.......cooieieeceeeeeeeesssseesssnesssnesssne s s sne e s smn e s s snessnsnes 35
5.5. INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS.........cccoeiterrneersnnersssneesssnnesssnnesssnnensnns 36
5.6. ANALISE DOS DADOS........cocueeereeeucceessecseessesesesssessssssssesssssssssssssssnsssssssnsasenns 38
5.7. MAPA MENTAL. ...t ee e s e s e s s sn s e ms e me e s me e s mn e s e mnennnns 39
6. O MERCADO DOS E-SPORTS........ooiiieieeieeeeeesseeessssssesssnesssnsesssns s sne s s s ssnesssnnesssnnas 41
6.1. 13V 207 11 031 o O 41
6.2. GESTAO DE PESSOAS NO MERCADO DE E-SPORTS .....ccooeveeeeeeeeeeeeneenenens 41

6.3. DIREITOS AUTORAIS DO MERCADO DE E-SPORTS .......ccooiiimiiiiiisnnnnsneeennnnns 43



6.4. CRESCIMENTO E LEGITIMAGAO DO MERCADO DE E-SPORTS .....c.cccceuvvnene. 44
6.5.  STAKEHOLDERS DO MERCADO DE E-SPORTS ......ccccoerererermrerresrsssssssesesessanaens 48
7. CONSIDERAGOES FINAIS.......c.ceueteueuercacrereeesessssssssssssssssesessssssssssssssssssssssssssssasasaeas 55
REFERENCIAS .......c.cietrecrteteeceesse e steas e et sss e e s essss s sesse st sssss s s sssssssssssesensssnssnenssssssnsnes 57



1. INTRODUGAO

Atualmente, ha uma diversidade espantosa e formas de auferir ganhos
econdmicos com jogos eletrénicos. O mercado cresce todos os anos, de acordo com o
levantamento da TechNET Immersive’. Segundo Wakka (2021), no site Canaltech, o
segmento de jogos eletrénicos estava avaliado em aproximadamente US $ 163,1
bilhdes no ano de 2021, sendo que este valor era de US $ 152 bilhdes no ano de 2019.

Existem plataformas que abrigam os mais diversos jogos como a Steam? e Google
Play3, onde é possivel ver faciimente jogos que foram baixados mais de 100 milhdes
de vezes, ou até mesmo mais de 1 bilhdo de vezes, ao exemplo de Subway Surfers?,
conforme o estudo “O Estado do Marketing de Apps no Brasil 2021”, realizado pela
AppsFlyer. No primeiro trimestre de 2021, observou-se que as instalagbes de
aplicativos de jogos aumentaram em 15%, isto é, mais de 1,1 bilhdes de instalagdes.

E possivel afirmar que a industria dos jogos é um dos setores que movimentam a
tecnologia. Cada console de videogame apresenta uma nova tecnologia mais potente
e mais avangada, com grandes saltos comparados a geragéo anterior. Um exemplo
pratico € o Playstation 4, geragao passada e o Playstation 5, geragcao atual. Estas
atualizacdes tém ainda, a intencdo de maximizar a longevidade dos produtos (Tavares,
2021).

Compreende-se que a industria dos jogos eletrbnicos possui grande relevancia
econdmica. O Brasil, conforme Pacete (2022), é o pais com o maior mercado de games
da América Latina; possuiu uma receita estimada em 11 bilhdes em 2021 e um
crescimento de 6% em 2022. Além disso, o Brasil € destaque no consumo e na
contratacao de profissionais especializados para a industria. A 92 edigcao da Pesquisa
Game Brasil (PGB), reconhecida como principal analista deste setor, verificou que
houve um crescimento de 2,5 pontos percentuais comparados ao ano de 2021, usando
uma amostragem de 74,5% da populacao do Brasil (Pacete, 2022).

Com tantas possibilidades para trabalhar com jogos, € importante pensar nesse
cenario como uma oportunidade de investimento. Muitas pessoas conseguem viver

exclusivamente de jogos eletrénicos, fazem videos, streaming®, trabalham como

' Technet é a jungdo da palavra tecnologia e network, immersive significa envolvente.

2 E uma plataforma de direitos digitais de jogos e aplicativos. (BATISTA, 2015).

3 E uma loja virtual que oferece aplicativos méveis. (SANTIAGO, 2021).

4 <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kiloo.subwaysurf&hl=pt BR&gl=US>

5 Streaming € uma tecnologia que tornou possivel transmitir videos e audios pela internet, sem que seja necessario
fazer o donwload deste conteudo. SANTANA (2019, p.11).
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jogadores profissionais, até mesmo como narradores, podendo trabalhar também
indiretamente nesta area (Taylor, 2012).

A obra de Taylor (2012) mostrou que os jogos eletrbnicos se tornaram uma
carreira profissional e assalariada. E mesmo aqueles que ndo acumulam uma renda
significativa, podem ter ganhos valiosos nesse ramo de atividade.

Os jogadores profissionais conseguem conquistar altos salarios em comparagao
com muitas outras profissdes, com oportunidades internacionais para trabalho, onde
existem campeonatos que fornecem prémios de grande valor. Como exemplo desse
cenario, observou-se que, no ano de 2015 as premiagdes de E-SPORTS® chegaram a
um valor total de U$ 61 milhdes; este valor é 70% maior em relagdo ao ano anterior,
um crescimento realmente expressivo (Barcellos, 2017).

Partindo destas consideragdes, este trabalho de conclusdo de curso teve a
intencao de apresentar uma analise acerca do mercado de trabalho dos E-SPORTS. A
motivacao e inquietagao principal deste estudo partiu do pouco conteudo disponivel
sobre o assunto, que na atualidade, se mostra muito importante. Neste sentido,
discussodes sobre conteudos que abordam temas emergentes e que envolvem também
a tecnologia sao necessarias, principalmente quando se trata de novos mercados.

Ademais, os jogos sao um passatempo muito utilizado e podem ser divertidos para
todos aqueles que gostam. E importante que as pessoas conhecam, pois, atualmente
estdo ganhando relevancia no mundo do entretenimento. Muitos individuos né&o
reconhecem o valor e a possibilidade de rentabilidade dos jogos, e por isso, as vezes
familias rejeitam a ideia de seus filhos desenvolverem um projeto voltado para o mundo
dos jogos, mesmo existindo uma ampla diversidade de formas de trabalhar com jogos
eletrénicos, como: um desenvolvedor de jogos, streamer, comentarista ou pro-player.”

Assim, entender se vale a pena ou nao investir em uma carreira voltada para o
mundo dos jogos € uma decisdo complexa e dificil; muitas pessoas ainda veem os jogos
como distragao, hobby ou perda de tempo. Porém, qualquer investimento tem seu risco
e foi visando um entendimento maior no mundo dos jogos, que este estudo foi realizado,
com a intengdo de analisar se os jogos também podem representar uma carreira
profissional e remunerada.

Percebe-se que o conhecimento sobre o mercado dos jogos e suas possibilidades

pode permitir que novas pessoas procurem se informar, investir, pesquisar e se

6 E o0 termo utilizado para se referir aos esportes eletronicos, competindo em torneios e recebendo premiacgées
BARCELLOS (2017).
7 Jogador profissional de E-SPORTS SEULA (2017).
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desenvolver nessa area. Programadores podem adentrar neste mundo, criando seus
préprios jogos. Com um maior entendimento, informacao e interesse, sera mais facil
para que novos profissionais ou investidores possam entrar nessa area.

Neste sentido, como problema de pesquisa, este trabalho propde a seguinte
inquietacdo: E possivel considerar o E-SPORTS como um mercado profissional
sustentavel e gerador de carreiras? Para atender ao problema de pesquisa, este estudo
tem como objetivo geral realizar uma analise do mercado de trabalho dos E-SPORTS,
utilizando-se de pesquisa bibliografica; além disso, possui também trés objetivos
especificos: caracterizar o mercado de E-SPORTS; observar se o mercado do E-
SPORTS é uma tendencia ou apenas um modismo; entender o que faz um profissional
de E-SPORTS.

Observou-se a necessidade de mais material cientifico sobre esta tematica. Deste
modo, esta é uma importante contribuicdo do estudo. Ao passar do tempo, cada vez
mais jogadores se profissionalizam, por esta razéo, faz-se necessario um melhor
entendimento. Como um fa de jogos e estudante do curso de administragdo desejei
com esta pesquisa, oportunizar um maior entendimento acerca do mercado de jogos.

Acredita-se ser importante que as pessoas conhegam como 0s jogos podem
representar uma fonte de renda criagcdo de mais material cientifico sobre este assunto

para instigar o nascimento de novos pesquisadores.
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2. CONTRIBUIGOES DAS ESCOLAS DE ADMINISTRAGAO

A fundamentacgao tedrica que se apresenta, abrange as principais escolas da
administragdo, analisando brevemente, sua evolugéo, o entendimento de mercado, o
mercado de trabalho e o trabalho virtual; de forma que seja possivel compreender as
transformacgdes até o mercado de trabalho dos E-SPORTS, oportunizando deste modo,
responder as inquietagcdes da pesquisa.

Parte-se do entendimento de que as escolas da administracao se relacionam com
os principios do mercado do E-SPORT pois, como qualquer outro mercado, os clubes
com seus jogadores estao a procura de eficiéncia operacional e possuem estrutura e
fungdes; como: coach, marketing, analista e os pro-players, sujeitos que buscam
produtividade e alto desempenho, possivel de ser observado nos fundamentos da
Escola Classica.

Além disso, as equipes de E-SPORTS se preocupam com o bem estar dos
jogadores e oferecem beneficios e recompensas para eles, sempre prezando pelo
melhor clima organizacional; pois, tudo isso faz com que os profissionais da area
tenham um desempenho melhor, alcancem mais qualidade, tanto fisica quanto
psicoldgica, ja que as relagdes interpessoais também sdo importantes no ambiente de
trabalho. Muitas empresas disponibilizam psicologos e educadores fisicos para ajudar
com a saude psicolégica dos pro-players.

O mercado do E-SPORTS, busca se adequar com o contexto de cada equipe de
sua realidade; por exemplo, existem varios tipos de jogos como FPS (First-Person
Shooter / Jogo de tiro em primeira pessoa) que sao jogos de tiro e MOBA (Mulplayer
online battle arena, arena de batalha online multijogador) que sédo jogos de estratégia
5 contra 5. Ha também a preocupacao também com o modelo de monetizacdo, como
streaming, patrocinios e venda de acessérios virtuais como no jogo League of Legends
que vendem skins, roupas para os personagens do jogo.

E importante ter em mente o mercado alvo para saber como alcancar, da melhor
forma possivel, os interessados; com isso, € possivel destacar a ideia da Teoria da
Contingéncia; na qual ndo existe uma formula unica para este mercado. Cada tipo de
jogo busca seu publico alvo e sua forma de monetizar; além dos jogadores que também
devem ter ciéncia do publico que os assistem. A depender do jogo a faixa etaria do
publico pode mudar.

Acredita-se que o mercado dos E-SPORTS pode ser analisado pelas principais
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escolas da administragao, pois elas oferecem fundamentacgéo tedrica para entender
sua gestdo, crescimento e organizagdo. Os principios da Escola das Relagdes
Humanas por exemplo, destacam a importancia do bem-estar na organizagéo e dos
individuos que fazem parte dela, o que é indispensavel para a organizagdo do mercado
de E-SPORTS.

E de extrema necessidade que os jogadores profissionais possuam uma boa
relagdo; muitos jogos s&o de cooperacdo, como jogos de equipe. Levando para um
entendimento mais comum do futebol, um jogo que possui onze jogadores em campo,
todos precisam cooperar para chegarem ao objetivo que € vencer a partida; nao € muito
longe de um jogo eletrdénico onde a unica diferenga € a forma virtual.

Cabe destacar que a organizagéo de um torneio na América Latina provavelmente
sera diferente de uma na Asia, considerando os costumes e a cultura que sdo muito
diferentes; além disso, a gestdo deve se adequar ao tipo de jogo eletrdnico que esta
sendo sediado no evento pois o perfil do publico muda de acordo com o jogo em
questao.

Percebe-se também pressupostos da Abordagem Neoclassica voltada para
resultados que enfatiza o controle, a direcdo, a organizagao e o planejamento. No
contexto dos E-SPORTS, essas caracteristicas sdo extremamente importantes para a
organizagao dos eventos e profissionalizagao da gestao das equipes.

As escolas da administragdo oportunizam uma fundamentacido tedrica
necessaria para este estudo, visando entender a organizagao, a gestao e o crescimento
deste mercado. As principais escolas e teorias que se relacionam com este trabalho
sdo: a Escola de Relagdes Humanas, Teoria da Contingéncia e a Teoria Neoclassica
da Administragao; elas possibilitam um melhor entendimento para constru¢ao do estudo
e permitem tecer uma conexao com este novo mercado tecnolégico.

A palavra administragdo vem do latim ad (direg&o, tendéncia para) e minister
(subordinagéo ou obediéncia) e significa aquele que realiza uma fung¢éo sob o
comando de outrem, isto &, aquele que presta um servigo a outro. No entanto,
a palavra administragao sofreu uma radical transformagao em seu significado
original. A tarefa da Administracdo passou a ser a de interpretar os objetivos
propostos pela organizagéo e transforma-los em acgao organizacional por meio
de planejamento, organizagdo, direcdo e controle de todos os esforgos
realizados em todas as areas e em todos os niveis da organizacéo, a fim de
alcancar tais objetivos da maneira mais adequada a situagcdo e garantir a
competitividade em um mundo de negdcios altamente concorrencial e
complexo. A Administracdo é o processo de planejar, organizar, dirigir e

controlar o uso de recursos a fim de alcangar objetivos organizacionais
(Chiavenato, 2003, p.11).
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No século XX Frederick Winslow Taylor criou a Escola da Administragao
Cientifica, com vistas a aumentar a produtividade da industria por meio da melhoria da
eficiéncia dos operarios amplificando seu nivel operacional. Tinha a intencdo de
aperfeicoar o método de trabalho reduzindo desperdicios em movimentos necessarios
para a execugao da tarefa, buscando um tempo padrao para determinar a execugao, o
que foi chamado de organizacéao racional do trabalho. A énfase nas tarefas é a principal
caracteristica da administrac&o cientifica (Chiavenato, 2003).

E importante entender o significado de administracdo para dar embasamento e
auxiliar no entendimento das escolas da administragao, entender que o administrador
tem a funcdo de conduzir a organizagdo por meio de planejamento, organizacgéo,
diregao e controle e, desta forma, gerir os recursos da empresa a fim de ter o melhor

desempenho possivel com o minimo de desperdicios.

2.1 ESCOLA DAS RELACOES HUMANAS

A Escola de Relagdes Humanas é importante para esta pesquisa pois, toda
organizagao possui pessoas que precisam se relacionar da melhor forma possivel, ter
um bom convivio com os colegas, um clima organizacional que colabore com o
funcionamento da empresa, um ambiente sadio e seguro com condi¢gbes adequadas
para seu funcionamento.

Para Chiavenato (2003), a Teoria das Relagdes Humanas teve origem por
necessidade de humanizar e democratizar a administragao, esta teoria foi criada como
oposigao a Teoria Classica que era considerada muito rigida. Por este motivo, era
extremamente importante desenvolver as Ciéncias Humanas, que demonstraram que
os principios da Teoria Classica eram inadequados.

Henry Fayol desenvolveu a Teoria Classica que se preocupava apenas em
aumentar a eficiéncia da empresa por meio da sua organizagdo e da aplicagdo de
principios gerais da administracdo. Porém, essa abordagem ndo contemplava as
necessidades do trabalhador que era sobrecarregado; com isso, a preocupagao com
as maquinas, principios da administragdo, organizagéo formal e método de trabalho
cederam a prioridade para a preocupagao com as pessoas e grupos sociais, onde os
aspectos técnicos e formais dao espago para os aspectos socioldgicos e psicolégicos
(Chiavenato, 2003).
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Em 1927, a experiéncia na fabrica de Hawthorne da Western Eletric Company, foi
iniciada pela Academia Nacional de Ciéncia dos Estados Unidos com a intengao de
verificar a correlagdo entre a iluminagdo no local de trabalho e a eficiéncia dos
operarios, medida por sua produtividade. A experiéncia foi coordenada por Elton Mayo
e, no final do experimento, concluiu-se que o nivel de producdo é resultante da
integracao social, onde os trabalhadores ndo agem isoladamente e sim, como membros
de um grupo. Observou-se que os trabalhadores ddo mais valor as normas e padrdes
sociais do que a recompensas; podendo trabalhar menos e receber menos para poder
estar em igualdade com seus companheiros. A experiéncia de Hawthorne formou os
principios basicos da Teoria das Relagdes Humanas, onde o nivel de produgéo de cada
empregado nao é vinculado a sua capacidade fisica, mas sim, a expectativas grupais
e capacidade social. Mesmo em plenas condic¢des fisicas, o empregado que nio tem
uma boa integragao social tera sua eficiéncia comprometida, pois, tendem a agir em
grupo e nao de forma individual, temem serem excluidos por se desviarem das normais
sociais aceitas pelo grupo (Chiavenato, 2003).

A Teoria das Rela¢gdes Humanas destaca a importancia das questdes psicoldgicas
e da menor importancia as questdes fisicas; o que limita a produgéo do individuo é sua
saude mental, o trabalhador se preocupa em ser aceito socialmente. Por esta razao, as
empresas devem se preocupar com o psicolégico dos seus funcionarios; pois, se
estiverem com uma saude mental comprometida, vao se distrair, produzir menos e até
mesmo, podem se acidentar por falta de atencado. Os seres humanos ndo podem ser
tratados como maquinas; suas emocgdes devem ser consideradas. Por fim, é perceptivel
que a convivéncia e aceitagdo dos outros membros do grupo afetam diretamente na

eficiéncia do empregado e seu psicolégico.

2.2 TEORIA NEOCLASSICA DA ADMINISTRACAO

As principais caracteristicas da Teoria Neoclassica compreendem a énfase nos
objetivos e nos resultados, buscando realizar os objetivos almejados pela empresa e
alcancar resultados positivos. Com énfase nos principios gerais de administracao,
retomando os principios da Administragcdo Classica, porém, com critérios mais
elasticos, buscando solugdes administrativas praticas. Com ecletismo nos conceitos,

mesmo sendo baseada na Teoria Classica, a Teoria Neoclassica procura absorver o
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conteudo das teorias administrativas mais recentes e, por isso, é considerada uma
Teoria Classica atualizada (Chiavenato, 2003).

Segundo Chiavenato (2013), a Teoria Neoclassica € uma atualizagado da Teoria
Classica para acompanhar as inovagdes que haviam surgido no mundo, como a
televisdo e os avangos das telecomunicagdes. Consequentemente, estes avangos
chegaram até os dias atuais, como os jogos eletrénicos que possibilitaram a existéncia
dos E-SPORTS e dos jogadores profissionais.

De acordo com a Teoria Neoclassica, as organizagdes bem sucedidas dependem
de bons administradores, pois, sdo essenciais para o funcionamento da empresa. Essa
abordagem reforca a ideia de que as organizagdes existem para alcancar seus
objetivos e resultados. A teoria valoriza a figura do administrador, dando a devida
importadncia ao gestor que proporcionara a empresa a estratégia necessaria e a
organizacao para seu melhor funcionamento. A Teoria Neoclassica debate muito sobre
a centralizacao, onde a tomada de decisao fica nas maos do topo da hierarquia e, a
descentralizacdo, onde a tomada de deciséo se desloca para os niveis mais baixos da
organizagdo. Ambas possuem vantagens e desvantagens (Chiavenato, 2013).

A centralizacdo tem as vantagens de que as decisbes sdo tomadas por
administradores com uma visao global da empresa, maior preparo, mais consisténcia
com os objetivos da empresa, redugdo de custos operacionais, redugao de esforgos
duplicados de varios tomadores de decisdo e maior especializacdo; tem as
desvantagens de pouco envolvimento com as pessoas e situagdes, comunicagao ao
longo da cadeia com um maior custo operacional pela demora. Ja a descentralizagao
tem as vantagens dos gerentes estarem mais préximos do ponto onde deve ser tomado
a decisao, acelerando o processo; aumento de eficiéncia e motivacao por aproveitar o
melhor tempo para deciséo; diminuigao do excesso de decisdes dos chefes principais;
diminuicao da papelada dos escritérios centrais e redugao dos gastos gerados. Como
desvantagens estao: a falta de uniformidade nas decisbes, o pouco aproveitamento dos

especialistas e a falta de equipe no campo de atividades (Chiavenato, 2013).

2.3 ESCOLA DA CONTINGENCIA

A palavra contingéncia significa algo incerto, podendo ser eventual. A Teoria da
Contingencia surgiu ao tentar descobrir o melhor tipo de modelo estrutural em

determinado tipo de empresa onde foram feitas varias pesquisas com este intuito. A
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pesquisa tinha o intuito de verificar se as empresas que tinham sucesso utilizavam
sempre da Teoria Classica; porém, foi verificado que n&do havia uma forma unica e
superior de organizar e também foi concluido que o funcionamento e a estrutura da
organizag&o sao dependentes da interface com o meio ambiente (Chiavenato, 2003).

A Teoria da Contingéncia compreende trés aspectos basicos: a organizagao tem
natureza sistémica; o ambiente interage com as caracteristicas organizacionais; as
caracteristicas organizacionais sao variaveis dependentes e as ambientais s&o
independentes. Segundo Chiavenato (2003), para a Teoria da Contingéncia tudo é
relativo. Para que a organizagao consiga chegar ao seu objetivo de forma eficaz, deve
possuir técnicas administrativas e um ambiente adequado para que o trabalho seja
realizado. O gestor da empresa deve conhecer muito bem o ambiente de trabalho, para
entdo, saber quais as agdes corretas a tomar, selecionando corretamente as técnicas
administrativas levando em consideragcdo o ambiente corporativo. Ao reconhecer e
diagnosticar o ambiente, o gestor deve se adaptar a este ambiente.

A Teoria da Contingéncia defende que n&o existe um unico modelo organizacional
que vai ser adequado para todas as gestdes de empresas.Cada organizacdo deve
buscar o melhor modelo, de forma que consiga atingir seus objetivos e metas
(Fagundes et al., 2010). Deste modo, para a Teoria da Contingéncia, o ambiente
externo esta sempre em atualizagéo e a organizagao deve se adequar para manter sua
estrutura organizacional e os processos de trabalho dentro do mercado, garantindo
deste modo, vantagem competitiva (Chiavenato, 2003).

Para Nazare et al. (2023), € importante para toda empresa se adaptar aos fatores
contingenciais podendo ser interno como: tamanho da empresa, tecnologia utilizada,
estrutura organizacional e estratégia, ou pode ser um fator externo como: ambiente,
mercado, concorréncia e mudancgas tecnoldgicas. As decisdes estratégicas tomadas
pelos gestores em busca do aperfeicoamento e adaptagao podem impactar a empresa
tanto negativamente quanto positivamente, a exemplo da terceirizagao, que pode trazer
o beneficio financeiro por diminuir gastos com mao de obra e outras questdes
trabalhistas, porém pode trazer problemas como: desmotivagcdo, ambiente de trabalho
desarmonizo, redistribuicao de atividades e falha de comunicagéo.

A Teoria da Contingéncia trata sobre a possibilidade da empresa de se adaptar,
cabendo aos gestores buscar a melhor forma de enfrentar os imprevistos que podem
surgir, reconhecendo os pontos positivos e negativos da estratégia escolhida e

analisando se ela é de fato vantajosa para a organizacao.
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3. COMPREENSOES SOBRE MERCADO

Como o estudo preocupa-se em analisar os E-SPORTS, é importante entender os
principais conceitos de mercado. Esta compreenséao inicial oferece embasamento a
pesquisa, além de introduzir outros tépicos. Por fim, garante ao texto qualidade e
analise cientifica.

Carvalho (2013) argumenta que o mercado € onde se efetua uma troca. Os
principais elementos do mercado sao aqueles que ofertam os produtos e os que
precisam deles, a demanda.

Interessante observar que o pregco nos tempos antigos néo era como nos tempos
atuais, onde um produto ou servigo é oferecido e, em troca, € pago com dinheiro; antes,
existia o escambo ou regateio, onde eram trocados produtos diversos que eram
considerados de valores similares.

Referente a origem de mercado, € possivel tratar de duas formas diferentes de
desenvolvimento: o externo, que consiste em compra de mercadorias de fora e também
o interno, que é referente aos alimentos distribuidos internamente; sendo que o interno
possuia duas distincboes: a primeira se trata de fazer estoques e distribuir produtos de
maneira local e a segunda se refere a épocas primitivas onde ocorriam em
comunidades camponesas onde havia venda local de alimentos em geral (Carvalho,
2013).

Atualmente, o uso da moeda é tao inerente aos acordos de compra e venda que
¢é dificil imaginar o mundo sem a moeda; porém, nos primordios da humanidade os
grupos primitivos nébmades nao utilizavam desta forma de troca, ja que ndo possuiam
nenhum tipo de moeda. Devido ao fato de ndo existirem moedas os grupos primitivos
faziam suas trocas com base no escambo (Lopes; Rosetti, 1992).

Este tipo de troca por escambo foi alterado a partir da primeira revolugao agricola,
onde os grupos de humanos comegaram a se fixar em areas litoraneas. Com isso
gradativamente a pratica de n6bmade foi sendo deixada de lado, e a agricultura e
domesticacéo animal substituindo esta pratica. E com isso surgiu os primeiros aspectos
de profissdo e trabalhando, pois nesses grupos que se estabeleceram nos litorais
comecaram a definir fungdes aos participantes do grupo, dando a eles “trabalhos”
como: guerreiros, sacerdotes, artesdos, pastores e agricultores (Lopes; Rosetti, 1992).

Estas delegacdes de funcdes e divisdo de trabalho ocasionaram complexas

mudangas na vida social. Com o desenvolvimento das trocas, o escambo foi perdendo



21

espaco para formas de pagamentos indiretos. A necessidade de ter um produto para
facilitar os pagamentos das transagdes econdmicas que, ao passar do tempo, mostrou-
se cada vez mais intenso, teve como consequéncia a origem da moeda (Lopes; Rosetti,
1992).

Com o passar do tempo, este mercado primitivo foi evoluindo e passou a ser como
€ reconhecido atualmente; onde produtos e servigos sao trocados por moedas e cada
pais tem uma moeda corrente oficial, no caso do Brasil é o real.

Compreende-se que o mercado financeiro engloba as questdes sobre finangas,
ou seja, onde ocorrem as negociagoes de ativos, podendo ser qualquer bem ou servigo
que a empresa esteja disposta a comercializar.

O sistema financeiro nacional possui quatro subdivisdes de mercado financeiro.
As subdivisdes sao: capitais que tem o carater financeiro de longo prazo, que envolvem
aquisicao de bens duraveis e investimento para empresas; crédito tem o carater
financeiro de curto e médio prazo, onde envolve capitais de giro para empresa e
consumo familiar; monetario tem o carater de curto e curtissimo prazo, ela € importante
para fazer a politica monetaria do governo; cambial este instrumento financeiro serve
para que seja feita a compra e venda de moedas estrangeiras. Estes mercados sao os
mecanismos pelo qual é feito a determinagcdo dos precos e o intercambio de ativos
financeiros (Selan, 2015).

Devido a globalizac&o, o sistema do mercado financeiro se desenvolveu bastante
e com isso, cada vez mais estes instrumentos financeiros se mostram importantes. Em
questao de globalizacédo, o mercado cambial permite a relagdo entre as moedas do pais
e as estrangeiras, importante para o funcionamento da economia global e seu mercado
financeiro.

O mercado passou por muita transformagéo e desenvolvimento tecnoldgico.
Atualmente, o comércio eletrbnico de consumo permite que os produtos sejam
adquiridos a distancia (Miragem, 2019). O avanco da tecnologia permitiu a compra de
produtos por aplicativos ou sites, onde qualquer um pode fazer as compras do mercado
de casa, sem precisar de locomover até ele, removendo a dificuldade de trazer os
produtos até sua casa, sites como a Amazon® disponibilizam uma enorme diversidade
de produtos que podem ser comprados em poucos instantes no conforto de casa.

O mercado de E-SPORTS tem mostrado um crescimento promissor, atraindo

cada vez o publico. Paises da Europa, Estados Unidos e principalmente, a China, sao

8 <https://www.amazon.com.br/>
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0s que mais demonstram essa evolugao e 0s que mais se destacam mundialmente nos
campeonatos em diversas modalidades dos esportes eletrénicos (Inacio; Nogueira;
Lopes, 2022).

No ano de 2019, o mercado de E-SPORTS movimentou bilhdes e trouxe
premiagbes com valores de 25,5 milhdes de dolares; o que traz importancia e
visibilidade, além de atrair mais investidores, agregando valor e mais financiamento
para este mercado (Inacio; Nogueira; Lopes, 2022).

E possivel observar que o mercado do esporte eletrdnico se mostra promissor,
crescente e firme, pois, até nos tempos atuais, ele mostra movimentagdes gigantescas
e boas oportunidades de investimentos, deixando claro que este mercado ndo € um
modismo passageiro, e sim, um o6timo investimento que traz muita rentabilidade e

retorno financeiro.

3.1. TRABALHO

Assim como o mercado é importante, o trabalho também, ja que existem muitas
profissbes que estdo ligadas aos E-SPORTS, e estas carreiras sdo extremamente
importantes para a existéncias deste mercado.

A definicao de trabalho diz que o ser humano deve aplicar suas capacidades
sejam fisicas ou mentais em uma atividade para conseguir um determinado fim, sendo
este a concluséo de seu servico, este ato é feito para garantir seu sustento, sendo esta

atividade uma ocupacéao permanente do individuo (Saint-Jean; Therriault, 2007).

No dicionario aparece em primeiro lugar o significado de aplicagcéo das forgas
e faculdades humanas para alcangar determinado fim; atividade coordenada
de carater fisico ou intelectual, necessaria a qualquer tarefa, servigo ou
empreendimento; exercicio dessa atividade como ocupagao permanente,
oficio, profisséo (Albornoz, 2017, p.9).

Existe uma dupla definicdo da nogao moderna de trabalho, a primeira definigao
€ a questao antropoldgica que vem da agdo humana em realizar o trabalho. A esséncia
do trabalho € um ato entre o homem e a natureza, o homem usa de sua forgca e
inteligéncia para dar forma a natureza a transformando para que ganhe forma que seja
util para sua vida, ao fazer isso o homem nao modifica apenas a natureza, mas também
a si mesmo, desenvolvendo capacidades adormecidas. Ja a segunda defini¢do faz uma
reinterpretacdo da primeira, onde as trocas homem e natureza produzem condi¢des
sociais determinadas, o conceito de trabalho assalariado vem do trabalho controlado
pelo patrao capitalista que € o dono do produto do trabalhador (Hirata; Zarifian, 2003).
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Compreende-se que o ser humano é dependente da natureza e de seus insumos
para poder produzir seus produtos. Para um morador da cidade, por exemplo, € muito
dificil imaginar sua vida sem o conforto e as utilidades que dispde em casa. Todas estas
utilidades como: celulares, cadeiras, mesas, sofas, camas, chuveiro entre qualquer
produto manufaturado sdo provenientes e inerentes ao trabalho humano.

Na origem da palavra, o trabalho era sindnimo de sofrimento ou imobilizagao
forcada. Porém, houve seu enobrecimento no século XVIII e pela visdo da economia
politica classica o fato do trabalho gerar produ¢cdées materiais uteis ao ser humano
tornavam este termo mais nobre. Porém o trabalho assalariado trouxe novamente
decadéncia a palavra trabalho, devido ao constrangimento e sofrimento que o
trabalhador sente em relagdo ao seu patrao (Hirata; Zarifian, 2003).

Na modernidade o trabalho assalariado € uma atividade social onde € definida
por uma sequéncia de operacdes com tempo mensuravel para realiza-las. E uma
atividade que pode ser objetificada, definida. Esse trabalho moderno é uma relagéo
salarial onde o empregador capitalista se apropria do tempo do seu trabalhador
assalariado em troca claro de um salario (Hirata; Zarifian, 2003).

A nogao moderna de trabalho surgiu ao separar das capacidades humanas de
realizar uma tarefa e as operagdes que podem ser objetificadas. Onde separou o
trabalho da forca de trabalho. O nascimento do trabalhador assalariado causa essa
separacgao, o trabalhador se torna prisioneiro de suas operagdes objetificadas (Hirata;
Zarifian, 2003).

O conceito de trabalho foi formalizado nos anos de 1970, com o auxilio de
pesquisas foi constatado uma problematica divisdo sexual do trabalho, introduzindo
entdo os trabalhos domésticos a definicdo de trabalho. Mas essa reconceituagao nao
parou apenas com a definicdo dos trabalhos domésticos, mas também com o trabalho
nao-remunerado, nao-mercantil, informal e ndo-assalariado. Além disso é indissociavel
as categorias de trabalho doméstico e trabalho profissional, produgao e reproducéo,
sexo social e classe social, assalariamento e familia (Hirata; Zarifian, 2003).

Nos anos de 1990 houve uma crise de politicas publicas com uma grande
recessao e desemprego, devido a formas de trabalho precarias, estas condicbes
revitalizaram o debate sobre trabalho, questées como reduzir o tempo de trabalho e a
divisdo do trabalho eram pertinentes a estes debates (Hirata; Zarifian, 2003).

Em relacéo a este debate sobre a precarizacao:

Para clarear esse debate é util retornar a distingao estabelecida por Hannah
Arendt (1958/1988) entre: 1) o trabalho como atividade do Animal laborans,
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governado pela necessidade de subsisténcia humana, produzindo coisas
efémeras, destinadas a serem destruidas pelo consumo; 2) a obra como
atividade do Homo faber, produzindo coisas duraveis, destinadas a tornar o
mundo habitavel, e engendrando a cultura; 3) a agao, propriamente dita, que
nao produz coisas separadas do agente e consiste em atos nos quais se
condensa a iniciativa humana em face dos outros humanos, em um espaco
privilegiado, o da politica (Hirata; Zarifian, 2003, p.68).

O trabalho atualmente continua sendo fonte de bens e de riqueza, cada vez mais
especializado, com adaptacgdes relacionadas as novas tecnologias (Losekann; Mourao,
2020).

A revolucéo digital deu origem a novos trabalhos. Uma das profissées que foram
criadas foram os jogadores profissionais; porém, as leis trabalhistas ainda ndo as
regulam de maneira formal, existe um vinculo trabalhista entre eles e as organizagdes
que os contrata, perante a lei trabalhista, segundo o artigo 3° da CLT “toda pessoa fisica
que prestar servigos de natureza ndo eventual a empregador, sob a dependéncia deste
e mediante salario” (Brasil,1943) é considerada um vinculo de empregado e
empregados.

As organizagdes vém buscando por trabalhadores que possuam especializagdes
para operar uma maquina ou até mesmo que tenha conhecimentos com tecnologia da
informacgao, pois as empresas vém buscando atualizar-se e modernizar a forma de
trabalho com maquinas e computadores e por isso se mostra necessario funcionarios
cada vez mais especializados e bem treinados.

Como todo trabalho, considerando os requisitos para se qualificar com um vinculo
de empregado e empregador, os jogadores profissionais dos E-SPORTS, devem ser
respeitados e ter seus empregos regularizados perante o direito do trabalho. Logo, os
profissionais da area de E-SPORTS, deveriam ter seus direitos garantidos assim como
todo profissional em qualquer area que se enquadre a lei trabalhista vigente (Oliveira,
2023).

Segundo Cipriano e Ferreira (2023), € necessaria uma atualizagao na legislacao
trabalhista em relagcdo a jornada e as condi¢gbes de trabalho, reduzindo o numero de
horas trabalhadas, trazendo uma melhora na qualidade de vida do trabalhador tanto
fisica, quanto mental, possibilitando uma maior produtividade por parte deste
funcionario.

Com uma atualizagdo das condigdes de trabalho e do trabalhador regido pela
Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT) é provavel que traga beneficios tanto para o

funcionario quanto para o patrao e a empresa, ao chegar no trabalho mais descansado
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tanto fisica quanto psicologicamente, consequentemente trabalhara com uma maior

eficacia e eficiéncia.

3.2. AEVOLUCAO DO TRABALHO PARA O VIRTUAL

O trabalho virtual € uma evolugdo do trabalho, com o avango tecnoldgico é
esperado que cada vez mais o trabalho caminhe na diregao do virtual e da automacao.
Devido ao desenvolvimento da tecnologia, surgiu a modalidade de trabalho virtual. Com
a revolugéo técnica-cientifica, o mercado de trabalho sofreu uma transformagao com a
insercao da tecnologia em varios setores como telecomunicagdes, informatica e
robodtica. A tecnologia trouxe transformacbes para as relagcbes de trabalho. As
revolugdes tecnoldgicas oportunizaram facilidades e maior velocidade para o trabalho,
além de colaborar para a redugao das despesas (Ataide; Menezes, 2012).

Para Ataide e Menezes (2012), o trabalho virtual é definido pelo fato de ser
executado fora do ambiente de trabalho, ou seja, fora da empresa e, com isso, ndo ha
contato direto entre empregador e empregado.

Observa-se que o trabalho virtual € uma realidade, mesmo que existam pontos
negativos como a falta de contato fisico entre o cliente e o vendedor e a dificuldade de
algumas pessoas a se adequar a esta nova realidade. Os avangos tecnoldgicos
trouxeram essa nova modalidade de emprego e o esperado é que se desenvolva cada
vez mais.

Outro autor que trata sobre trabalho virtual é Calcini (2020), ele trouxe a
informacgé&o que o artigo 75-B da CLT® da a definigdo de teletrabalho (trabalho virtual),
que é a realizagdo de servicos de forma predominante fora das dependéncias da
empresa, onde usam ferramentas tecnolégicas de comunicagao e informag¢do. O que
difere o teletrabalho do trabalho tradicional € que o trabalho virtual permite que o
trabalhador nao fique restrito as dependéncias da empresa.

Calcini (2020), apresenta a premissa legal do trabalho home office, onde o
empregado deve fazer em sua residéncia apenas as atividades que estejam incluidas
no rol das atribui¢des que foram contratadas pela empresa empregadora. O home office

reduz o custo operacional, ja que ndo usa o espago da empresa. Para o trabalhador, o

9 <https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2017/lei/|13467 .htm>
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home office oferece mais liberdade e o mesmo, fica livre do deslocamento até a
empresa.

A pandemia de coronavirus trouxe mudangas a sociedade e a relagcdo com o
trabalho. Tudo precisou ser adaptado as novas condi¢des sanitarias. A pandemia deu
celeridade a adogao da modalidade de trabalho virtual (home office), pela necessidade
do distanciamento social. Muitas empresas aderiram a esta modalidade ja que era a
melhor maneira de manté-las em funcionamento, além de garantir a seguranga e saude
de seus funcionarios.

E fato que algumas empresas ja funcionavam operando com o teletrabalho,
porém, com a chegada do coronavirus, muitas empresas observaram a necessidade
do distanciamento social e precisaram mudar do modo presencial para o virtual,
protegendo ndo sé os trabalhadores como a sociedade do virus reduzindo o contato

social e consequentemente sua propagacao e contagio (Losekann; Mourao, 2020).

3.3. PROFISSAO

A profissdo € um tema importante para esta monografia, ja que o mercado de
trabalho dos E-SPORTS, contém varias profissbes inerentes a estes esportes
eletrbnicos. Profissbes como: pro-player, narrador, streamer, youtuber e técnico de
equipe.

De acordo com Meneghetti (2009), a profissdo surge quando uma quantidade
definida de pessoas passa a exercer tal atividade, de maneira fundamentada. De
acordo com o autor, a profissionalizagdo € um processo de trés etapas: onde
inicialmente os servicos passam a ser especializados; em seguida, ha criagdes de
associagdes profissionais e por fim, é criada uma forma especifica e fundamentada
relacionada a atividade praticada.

Porém, para Santos (2011), o conceito de profissdo pode ser visto como um
conjunto de fungbes e conhecimentos que possibilitam ao individuo executar uma
determinada tarefa. As primeiras ideias de profissdo aparecem no século XVII, porém,
somente no século XX foram feitos estudos tentando sistematizar o entendimento sobre
este tema.

Conforme Santos (2011), existem caracteristicas comuns em todas profissdes:
devem buscar serem altruistas e ter responsabilidade moral; procuram associacdo com

o intuito de si organizarem; com um ensino formalizado é possivel desenvolver e
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transmitir as profissdes; os profissionais devem ser pragmaticos e uteis para a
sociedade; os conhecimentos vem de um saber tedrico e também cientifico; todos os
profissionais tem responsabilidade individualmente.

O homem profissional n&o procura por proveito proprio ou lucro pessoal, mas sim,
servir aos seus clientes ou gerar avangos nas ciéncias. O profissional tem sua
autoridade medida pela eficiéncia no trabalho e competéncia técnica (Meneghetti,
2009).

Ambos tedricos, Meneghetti (2009) e Santos (2011), entendem que a profissdo
deve buscar ajudar e beneficiar a sociedade e ndo apenas, os préprios profissionais.
Estes, devem ser éticos e uteis, além de responsaveis com seus atos. E muito
importante que o profissional entenda o que esta fazendo e tenha responsabilidade;
pois, o cidaddo comum procura nos profissionais um auxilio em um assunto que nao
possuem conhecimento prévio, ou seja, € comum que este cliente confie no que é dito
e feito por estes profissionais, ja que ndo possuem conhecimento para saber se o que
estdo tratando esta certo ou errado.

Segundo Meneghetti (2009), as profissées sdo consideradas como um grupo, uma
comunidade profissional, pois eles possuem certas caracteristicas: eles possuem os
mesmos valores éticos em suas profissdes; eles sdo conectados por suas similaridades
no trabalho; existem linguagens que sao entendidas completamente apenas por quem
participa desta profissédo; eles dao continuidade aos proximos profissionais, que vao
aprender por meio de treinamento e socializacdo com os outros profissionais da area;
além disso os profissionais tem poder sobre seus membros.

Profissionais de qualquer area possuem muitas similaridades, o que fazem deles
uma forma de comunidade. E comum que os profissionais mais antigos ensinem e
treinem os mais novos; essa relacdo € de extrema importancia, pois, com isso, &
passada uma experiéncia de muitos anos para o novo colega de trabalho e assim por
diante. Além disso, muitas profissdes possuem termos e linguagens especificas que
somente sdo entendidos por quem esta envolvido diretamente.

De acordo com Meneghetti (2009), os grupos profissionais buscam controlar seus
membros ja que os clientes podem acabar contrariando os julgamentos destes
profissionais e consequentemente vao precisar de protecdo profissional da sua
comunidade e por isso buscam garantir os alguns meios de protecao: protegendo os

profissionais de clientes leigos que levantam acusagdes sem importancia ou indevidas;
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ter uma estrutura pratica de forma que os profissionais da area executem suas
atividades de maneira mais eficaz que pessoas que nao sao de determinada profisséo.

Os grupos profissionais devem buscar proteger uns aos outros, pois quando um
profissional de determinada area comete um erro, na visao geral do publico a profissao
em si perde parte de sua credibilidade. Por isso € muito comum que as profissdes se

associem, o exemplo mais conhecido é a OAB'? (Ordem dos advogados do Brasil).

3.4. MERCADO DE TRABALHO

O mercado de trabalho é a relagao entre empregado e empregador, € o0 mundo
dos negdcios, a busca por funcionarios qualificados para atuar na area que a empresa
deseja e a busca dos funcionarios para encontrar o emprego que ele se
profissionalizou, esta relagao define o mercado de trabalho.

De acordo com Borges et al. (2019), o mercado de trabalho é definido pela pratica
profissional do individuo para conseguir sua subsisténcia. O mercado de trabalho é
responsavel pela sobrevivéncia do ser humano, nele, o individuo troca sua forga de
trabalho, seja manual ou intelectual, por um salario.

O mercado de trabalho € incerto pois, depende de muitas variaveis relacionadas
a estabilidade da economia e as variaveis ambientais como a inflacao, a politica, os
investimentos e o empreendedorismo (Borges et al., 2019).

As quatro variaveis citadas por Borges et al. (2019) sdo descritas da seguinte
maneira: empregabilidade & a capacidade de se manter no mercado de trabalho e
capacidade de competir com outras pessoas por um emprego. Investimento € a
aplicagao de capital a fim de receber um retorno monetario. A inflagao reduz o poder
de compra da moeda e causa o aumento do preco de bens e servigos. Por fim o
empreendedorismo onde o individuo abre seu proprio negocio e desenvolve uma
atividade financeira.

Vargas (2019), trouxe em seu programa de poés-graduagdo que, para a
administragao e as ciéncias econdmicas, o mercado de trabalho € um aparato de oferta
e demanda. Porém, a sociologia entende de outra forma, onde o mercado s&o

construcdes sociais e as relagdes destas construgdes formam o mercado de trabalho.

Retomando argumentos, como os de Caplow (expresso em manual de estudos
sobre sociologia do trabalho que circulou nos Estados Unidos nos anos de
1950), vemos que a legitimidade deste campo era entdo arguida com base

10 <https://www.oab.org.br/>
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numa caracteristica tipica das sociedades capitalistas do pds-guerra: era do
mercado de trabalho que a ampla maioria das pessoas retirava a sua
sobrevivéncia, nele obtendo ndo apenas os seus salarios, mas toda uma gama
de outras vantagens indiretas. O mercado constituia-se, assim, no mecanismo
central de distribuigao social, sendo, por isso mesmo, uma arena incontornavel
para os que se propusessem a explicar a produgado de desigualdades nas
sociedades industriais (Guimarées, 2009, p. 153).

Segundo Vargas (2019), na contemporaneidade, a realidade capitalista torna
quase obrigatdrio que os individuos se mantenham atualizados com conhecimentos e
ferramentas de forma que possa exercer sua profissao. As competéncias e habilidades
do individuo montam seu perfil que sera analisado pelo mercado. Quanto mais proximo
do perfil desejado pela empresa o empregado estiver, maiores serdo suas chances de
conseguir o0 emprego.

Quando a empresa tem dificuldade de encontrar profissionais especializados para
0 cargo que eles precisam, isso gera uma necessidade na organizagao o que acarreta
em aumento de salario na oferta deste emprego. Porém, as atividades remuneradas
que pedem poucos requisitos e apresentam muitas opg¢des de individuos capacitados
para ocupar aquele cargo, causa uma redug¢ao no salario oferecido para este emprego.

O mercado de trabalho estd cada vez mais exigente com contratagcdes de
colaboradores com especializagdes e vasta experiéncia. Muitas empresas ja pedem
por cursos profissionalizantes, conhecimentos em informatica além de outras
possibilidades a depender da area almejada pelo empregado. A concorréncia esta cada

vez mais especializada e preparada, o que dificulta bastante conseguir um emprego.
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4. UMA BREVE ANALISE SOBRE O E-SPORTS

O estudo conduzido por Peres e Rosario (2020) aborda a tematica do trabalho
relacionado aos jogadores profissionais de E-SPORTS, em um contexto
contemporaneo, permeado pela crescente influéncia da internet. O advento tecnolégico
tem sido responsavel pela transformagdo do panorama profissional, gerando o
surgimento de novas ocupagdes, como a dos cybers atletas (termo usado para atletas
de esportes eletrbnicos, equivalente a pro-player e jogador profissional), que, no
entanto, carecem de uma regulamentagao especifica no ambito do direito do trabalho.

Além disso, os autores abordam uma problematica relevante no universo dos E-
SPORTS, destacando a discriminacdo de género presente nesse campo. A analise
aprofundada realizada por Peres e Rosario (2020) evidencia a necessidade de
enfrentar e superar os desafios relacionados a disparidade de género, promovendo um
ambiente mais inclusivo e equitativo para os praticantes do E-SPORTS, independente
do sexo.

A monografia escrita por Barros (2021), faz uma analise juridica das relagdes de
trabalho dos profissionais de E-SPORT no Brasil. O estudo aborda sobre as leis
trabalhistas que nao contemplam os E-SPORTS e nao reconhecem o direito desportivo
dos jogos eletrénicos. Falta uma regulamentacdo que auxilie estes cybers atletas no
Brasil. O autor trata da necessidade de regulamentagdo, que n&o existe, apenas
algumas normas e analisa os contratos de trabalho dos cybers atletas, que, mesmo
sem regulamentagdo, sua profissdo juridicamente se configura em uma relagao

trabalhista.

4.1. TRANSMISSOES DOS E-SPORTS

O trabalho de conclusdo de curso (TCC) escrito por Seula (2017) faz uma
comparagao entre duas formas de trabalhar usando jogos com o mesmo jogador,
jogador muito famoso conhecido como Brit. Ele compara sua performance como
jogador profissional ou pro-player e sua carreira como streamer fazendo lives. Este é
um dos jogadores mais famosos do Brasil dentro do competitivo de League of Legends,
além de ser o jogador com mais titulos de campeonatos oficiais do Brasil. O autor
procurou analisar e diferenciar as formas do jogador, comparando quando ele joga de

forma profissional com como ele joga para entreter. Com este estudo, fez a comparacgao
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e concluiu-se que existem variagbes qualitativas e quantitativas da forma em que ele
joga e se comporta durante seus jogos profissionais e seus jogos em live streaming.

Nunes (2021) apresentou como os jogos eletrénicos sao importantes, fazem parte
da midia ha muito tempo e, atualmente, estdo ainda mais fortes. O autor fez entrevistas
com personagens do esporte eletrénico no Brasil, oportunizou um melhor conhecimento
sobre cybers atletas e sobre o E-SPORTS. De acordo com Nunes (2021), os E-
SPORTS e suas competicdes tiveram inicio em 1970, mas seu desenvolvimento
ocorreu na década de 90; hoje s&o considerados um fenédmeno cultural importante.

O TCC de Lucena (2022) procurou analisar um canal oficial no youtube do jogo
League of Legends, o canal chamado “Depois do Nexus”. O programa exibido na
Twitch'' aborda o jogo League of Legends, tem fatores telejornalisticos importantes
para a manutengao deste esporte eletrénico. Ja Silva (2019), buscou conhecer mais
sobre a midia dos esportes eletrénicos. Segundo o autor os E-SPORTS vém chamando
investidores e patrocinadores, o que traz o interesse do publico nos esportes eletronicos
de forma que eles ganham importancia e relevancia.

Por se tratar de um fenébmeno cultural muito recente e por inicialmente a maior
parte do publico ser composto por jovens que jogavam apenas por entretenimento foi

se formando um publico maioritariamente jovem (Pozzebon; Frigo; Oliveira, 2014).

4.2. LEGITIMACAO DOS E-SPORTS

Pereira (2014) fez uma comparagao com os esportes eletrdnicos e os esportes
tradicionais. De acordo com o autor, ha muito tempo os jogos ja eram considerados
uma atividade competitiva, mas so a partir dos anos 2000 eles comecaram a ser
considerados esportes. Os jogos tém se mostrado cada vez mais importantes e
merecedores do titulo de esporte. A intengdo do autor foi demonstrar o quao préximo
podem estar os esportes eletrénicos dos tradicionais.

O estudo realizado por Albuquerque (2018) tratou da legitimagéo e expansao do
esporte eletrénico. De acordo com o autor, € importante entender o que contribuiu para
o crescimento dos E-SPORTS e o que poderia atrair pessoas para este mercado de
trabalho. Ja Desordi (2016) fez uma analise sobre as transmissdes de League of
Legends no Youtube. O estudo desejou compreender a profissionalizagdo dos jogos

" Twitch é uma plataforma de streaming onde é possivel assistir pessoas jogando diversos jogos
transmitidos em tempo real. BARCELLOS (2017).
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como esporte e entrelacar as partidas transmitidas de jogos eletrénicos no Youtube

com a linguagem jornalistica.

4.3. MERCADO DOS E-SPORTS

O Brasil é o principal mercado em consumo de jogos da América Latina, e também
€ um dos mais relevantes mercados para empresas de games. Os E-SPORTS e os
meios de comunicacao estao interrelacionados, pois, sdo de extrema importancia para
a manutencgao e existéncia dos esportes eletronicos (Macedo; Falcdo, 2019). Estes
fatores explicam o motivo dos E-SPORTS estarem ganhando tanta notoriedade e
repercussao. Este mercado é cada vez mais aceito entre a populagdo em geral.

Atualmente, ja existem times inteiramente dedicados a pratica dos esportes
eletrénicos. Além disso, o crescimento econdmico do mercado e suas receitas de
milhdes de ddlares, chamam a atencéo de investidores.

De acordo com Minamihara (2020), o mercado mundial de jogos eletrénicos gerou
US$ 145,7 bilhdes em 2019, este valor equivale a um crescimento de 5,5% em relagao
a 2018, e em relacdo a 2012 este valor € maior que o dobro.

O mercado mundial € definido pelas transferéncias internacionais, na compra e
venda de produtos ou servigos. O mercado de E-SPORTS no ano de 2019 teve uma
receita de US$ 957,5 milhdes em relagdo ao ano de 2018 houve um crescimento de
23,3%, em 2020 um aumento de 10,6% e estimasse que em 2023 tenha uma receita
de US$ 1,598 bilhdes (Minamihara, 2020).

Para Macedo e Falcado (2019), a origem dos E-SPORTS foi algo comercial e
experiencial, impulsionado pelos fliperamas que incentivavam os jogadores a serem
competitivos; isto serviu como transigdo para a entrada dos jogos no mundo do
marketing, esportes e tecnologia, dando entédo inicio a propagac¢ao da contemporéanea

profissao de cyber atletas.
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5. METODOLOGIA
5.1. BASE FILOSOFICA

Esta pesquisa tem como base filoséfica o estruturalismo. Segundo Lakatos e
Marconi (2003), o estruturalismo como corrente filoséfica e tedrica, flutua entre o
concreto e o abstrato, procuram entender a realidade através das estruturas
subjacentes que a organizam e a tornam inteligivel. O estruturalismo se relaciona com
0 sujeito social, se baseia na ideia de que os fenbmenos ndo sdo compreensiveis
isoladamente, mas sim através de suas relagdes internas e interdependéncias.

Esta pesquisa procurou entender o mercado dos E-SPORTS. Dentro deste
mercado existem muitos profissionais, por isso, o estudo contempla também o
entendimento do comportamento do ser humano, que € complexo e ndo pode ser
quantificado. Outro autor que também trata sobre o estruturalismo é Levi-Strauss.

Levi-Strauss (1975) pioneiro na aplicacdo da antropologia estrutural, procurou
encontrar uma estrutura em comum ou estrutura universal em culturas diferentes, ou
seja, uma estrutura que todas culturas compartiiham, porém ndo € algo que seja
evidente sendo algo inconsciente no individuo e por possuir esta estrutura comum e
inconsciente as culturas acabam produzindo respostas culturais semelhantes.

O estruturalismo tem como foco as rela¢des dos elementos do sistema. Todos os
elementos existem em relagao aos outros elementos e também ao todo, e essa nogao

de estrutura da explicagao a realidade (Prodanov, 2013).

5.2. TIPOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa é classificada como descritiva e exploratoria. Foi feita a descricao de
como € o mercado dos E-SPORTS e algumas de suas caracteristicas, mostrando e
descrevendo esses dados.

A pesquisa que descreve fatores e fendmenos de uma determinada realidade é
uma pesquisa descritiva. De acordo com Gerhardt (2009) é importante que se busque
informagdes sobre o objeto de pesquisa e, nesta monografia, o objeto de pesquisa
compreende monografias, artigos cientificos, revistas e qualquer material cientifico que
possa estar descrevendo e possibilitando a compreensdo sobre o mercado dos E-
SPORTS.



34

Segundo Prodanov (2013), as pesquisas exploratdrias aproximam-se das
descritivas, quando trazem ao problema em questao uma nova forma de ser visto. Este
entendimento foi feito com um apanhado e uma analise dos conteudos disponiveis em
sites como OasisBr, fazendo entdo, uma pesquisa literaria bibliografia destas
informagdes e as expondo de forma que possa auxiliar em novas pesquisas e também
ajude o entendimento de quem buscar por essas informagdes, com o possivel intuito
de se inserir a este mercado.

A maioria das pesquisas exploratorias é de levantamento bibliografico usando
informagdes que demonstrem o que é argumentado, este tipo de pesquisa proporciona
familiaridade com o problema abordado (Gerhardt, 2009).

Segundo Gerhardt (2009) é possivel entender que grande parte das pesquisas
exploratdrias sdo um levantamento bibliografico, e esta monografia ndo esta fora desta
maioria, de fato é necessario buscar informagdes bibliograficas que comprovem e
demonstrem as informag¢des pesquisadas, para que entdo exista uma coesao e
entendimento, além de dar sentido e forma a esta pesquisa.

A pesquisa deve entdo, trazer as informagdes que se propde a explicar como
neste caso o mercado dos E-SPORTS, de forma que auxilie o entendimento, com a
exploracdo de informagdes de conhecimento cientifico que vao proporcionar
familiaridade a questao levantada pela monografia, concluindo entdo o que foi proposto
e trazendo um novo apanhado de informagdes auxiliares para quem busca estes dados.

Segundo Prodanov (2013), a pesquisa exploratdria é flexivel e permite que o tema
seja estudado por diversos aspectos. Normalmente, as pesquisas exploratérias séo

levantamentos bibliograficos, analises de exemplos e entrevistas.

5.3. CLASSIFICACAO DO METODO

Esta pesquisa usou o método dedutivo partindo de uma regra geral para entédo
chegar a conclusado de casos especificos. Ao trazer informacdes sobre o mercado do
E-SPORTS a pesquisa validou sua analise baseada em fatos trazidos com a pesquisa
bibliografica que foi feita, de forma que demostre veracidade ao que ¢é dito, deduzindo
consoante o demonstrado nas pesquisas.

Nas pesquisas dedutivas, a busca é por informacgdes que conferem veracidade ao
que é dito, explorando dados que demonstrem o que é proposto, para entdo analisar

estes fatos trazidos, de forma que sejam verdadeiros e informativos (Gerhardt, 2009).
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Para Lakatos e Marconi (2001), a necessidade de explicagao esta na relagao entre
as premissas e a conclusao, pois a verificagao de fatos e sua analise € o que define o
meétodo dedutivo. Ao verificar e fazer uma analise de fatos cientificos, pode-se criar uma
relacdo entre o texto e a conclusédo que foi criada a partir da analise, desta forma é
obtida uma averiguacao do que foi analisado.

De acordo com Pereira et al. (2018), o método dedutivo parte de leis e teorias que
preveem a ocorréncia de fenbmenos particulares. Se os dados nio sao suficientes para
explicar o que se procura, € gerado o problema da pesquisa. Com isso, ao tentar
resolver este problema, é usado de hipdteses que serdo comprovadas ou nao ao
deduzir as hipoteses.

Deste modo, o método dedutivo busca explicar deducdes em textos cientificos, no
caso de uma pesquisa bibliografica, com isso, gerando hipdteses, deduzindo estas

hipéteses, fazendo analises sobre o texto e chegando a uma conclusao.

5.4. ABORDAGEM DA PESQUISA

Este estudo partiu de uma abordagem qualitativa de pesquisa, com consulta a
fontes bibliograficas. De acordo com Gerhardt (2009), a pesquisa utiliza um carater
subjetivo para gerar informagdes que nao podem ser quantificadas; desta forma, a
pesquisa qualitativa busca a compreensdao do objeto de estudo e nao sua
representatividade numérica.

Esta pesquisa procurou entender um pouco mais sobre o mercado dos E-
SPORTS com o intuito de contribuir com novas informacdes e produgdo de
conhecimento para auxiliar pesquisadores e investidores, de forma que os mesmos

tenham mais informacdes sobre este campo, que acredita-se ser vasto e lucrativo.

Pesquisa qualitativa: considera que ha uma relagéo dindmica entre 0 mundo
real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre o0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que nado pode ser traduzido em numeros. A
interpretacdo dos fendémenos e a atribuicdo de significados s&o basicas no
processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de dados e o
pesquisador é o instrumento-chave. Tal pesquisa ¢é descritiva. Os
pesquisadores tendem a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu
significado s&o os focos principais de abordagem (Prodanov, 2013, p.70).

Segundo Pereira et al. (2018), em uma pesquisa bibliografica, é realizado o

levantamento, a analise e a leitura de textos e depois, se discutem os resultados obtidos

em relagdo aos autores consultados nas referéncias. Por fim, é feita uma ou varias
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conclusées em relagdo ao problema da pesquisa em questdo. Com isso, é de se
entender que a pesquisa bibliografica objetiva fazer uma busca e reunir material que

permita o entendimento e a solugdo para o problema de pesquisa.

5.5. INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS

Foi feita uma pesquisa bibliométrica com levantamento de dados em livros
cientificos e artigos, com base no OasisBr, o material consultado foram artigos
cientificos e monografias. Utilizou-se das seguintes palavras-chave: mercado de
trabalho, jogos eletronicos, profissionais e E-SPORTS. Foram encontradas sete
pesquisas onde, apenas quatro delas, tinham informacgdes relevantes para a analise e
resolugao da problematica desta monografia. A pesquisa foi realizada em 09 de janeiro
do ano de 2024.

A escolha por esta plataforma para a pesquisa vem do fato de que os trabalhos
que eles disponibilizam ja passaram por uma avaliagdo por pares ou bancas

avaliadoras, dando mais confiabilidade as pesquisas.

Figura 1: Print screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr.
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Fonte: site OasisBr (2024)



Figura 2: Print screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr.
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Figura 3: Print screen, comprobatorio referente a pesquisa feita no site OasisBr.
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Figura 4: Print screen, comprobatério referente a pesquisa feita no site OasisBr.
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Foi feita uma pesquisa usando o OasisBr com as datas definidas entre os anos
de 2010 a 2022; ja que, segundo Fernandes (2021), foi na década de 2010 que os E-
SPORTS se consolidaram, acarretando um aumento na profissionalizagdo deste

mercado.

5.6. ANALISE DOS DADOS

A andlise dos dados levantados foi realizada com a técnica de levantamento
bibliografico. Segundo Prodanov (2013), esta técnica é um apanhado dos principais
documentos a respeito do tema em questdo. Estes dados devem ser capazes de
fornecer informagdes relevantes que contribuam na pesquisa. Os tipos de fontes
apropriadas para este tipo de pesquisa sdo: monografias, revistas cientificas, livros,
publicacbes, dissertacdes de autores que estudaram o tema da pesquisa, revistas,
jornais, etc. Assim, foram utilizados os dados encontrados pertinentes ao tema e
permitiram dar forma e objetividade para a monografia.

Ao usar o instrumento de coleta OasisBR para realizar a pesquisa, apenas quatro
temas foram considerados apropriados para responder a problematica: O mercado de
E-SPORTS consegue se consolidar e crescer como mercado profissional sustentavel

e gerador de carreiras?
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Segundo Rodrigues (2007), o levantamento bibliografico se diferencia do
levantamento de campo, pois suas informagdes sao tiradas de pesquisas ja publicadas,
realizadas por outros pesquisadores. A técnica de levantamento bibliografico foi a mais
interessante para buscar dados sobre o mercado dos E-SPORTS. Esta técnica permite

compreender e dar outra visao as pesquisas selecionadas por se aproximarem do tema

pesquisado.
Tabela 1 — Caracteristicas dos profissionais do mercado de E-SPORTS.
Profissional Descrigao Fonte
Cyber atleta ou Pro- | Sao os atletas de esportes eletronicos. TONIAL (2023, p.7)
player
Narradores Expéem normalmente de forma oral, os | COSTA (2021, p.69)

acontecimentos de determinado E-SPORT
que possuem conhecimento.

Youtuber Individuos que criam conteudo para o site | LEITE (2019, p.44)
Youtube. No caso desta pesquisa conteudo
voltado ao mundo de jogos eletrbnicos.
Streamers Sao jogadores que transmitem suas partidas | BARCELLOS (2017, p.44)
em plataformas de streaming como a Twitch.
Técnicos de equipe Estes profissionais buscam novos talentos | BARCELLOS (2017, p.75)
para participar dos times que fazem parte, e
desenvolvem estratégias para os jogadores
de sua equipe

Fonte: autoria prépria (2025)

A tabela acima foi criada para que o leitor entenda sobre as profissdes ligadas
ao mercado de E-SPORTS e também, para descrever os profissionais que o autor
pretende abordar na pesquisa. Estes profissionais foram citados nos textos
encontrados com a técnica de pesquisa usada.

Os dados foram coletados e julgados pertinentes para explicar sobre a tematica
e trazidos para a pesquisa empirica. Em sequéncia, foi apresentada a pesquisa
empirica, a parte da monografia que apresenta dados pesquisados, que tentam
responder ao problema da pesquisa por meio de uma pesquisa bibliografica de textos

selecionados pelo método descrito acima.

5.7. MAPA MENTAL

Um mapa mental foi construido para dar uma visdo ampla, organizando os
conceitos e informacdes de forma visual para revisao e possibilitando facilidade na
compreensao do leitor. Cabe destacar ainda, que o mapa mental, permitiu o
planejamento e organizacao das ideias e material de pesquisa acerca dos E-SPORTS.
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6. O MERCADO DOS E-SPORTS
6.1. INTRODUCAO

Para o entendimento acerca do mercado dos E-SPORTS foram utilizadas as
pesquisas encontradas com a ferramenta de busca OasisBr. Os textos selecionados
trouxeram informacdes relevantes para responder a problematica desta monografia: O
mercado de E-SPORTS consegue se consolidar e crescer como mercado profissional
sustentavel e gerador de carreiras?

Além disso, a pesquisa trouxe diversas informag¢des que deram luz para o
problema proposto. E, desta forma, com o auxilio da fundamentacéo tedrica, esta
monografia ganhou forma.

A pesquisa empirica abaixo apresenta reflexdes sobre a gestdo de pessoas,
direitos autorais, crescimento e legitimagao do mercado de E-SPORTS e também traz

informagdes dos stakeholders ligados a este mercado.

6.2. GESTAO DE PESSOAS NO MERCADO DE E-SPORTS

Fernandes (2021) realizou um estudo cujo objetivo geral foi identificar o impacto
da gestdo de pessoas nos resultados dos times no mercado de E-SPORTS. O autor
fez uma verificagdo das praticas de gestdo que podiam ser usadas para melhorar os
resultados, tanto na questdo de produtividade quanto na questdo econbOmica das
equipes. Foram analisadas as possiveis ferramentas de gestdo para a melhoria dos
resultados financeiros e produtivos com a abordagem utilizada pelas organizagdes para
gerir seus profissionais. A conclusdo do estudo foi a de que a gestdo de pessoas que
envolve o segmento de E-SPORTS nao é somente estratégia e método, mas também,
€ uma cultura e filosofia recente, sendo um regime democratico que pode melhorar os
resultados das empresas com o compartilhamento de poder e experiéncias entre os
lideres e liderados.

Foi criada a associagdo coreana dos E-SPORTS (Korean E-SPORTS
Association ou KeSPA) como um forte incentivo aos profissionais, com a intengéo de
reconhecer os E-SPORTS como um esporte. A associagao tem a intencao de regular
e acompanhar as condi¢cdes de trabalho dos pro-players, melhorando a qualidade do
ambiente de trabalho em que estado inseridos, além de, gerenciar eventos, transmissoes

e incentivar a busca por esportes eletronicos (Inacio; Nogueira; Lopes, 2022).
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No Brasil, como ainda nao existe uma regulamentagdo especifica para os
jogadores profissionais dos E-SPORTS, utiliza-se das leis trabalhistas ja existentes,
sendo a Lei Pelé a que mais se adequa para auxiliar este mercado dos cybers atletas.
A Lei Pelé foi criada com a intencdo de criar profissionalismo e transparéncia nos
esportes (Inacio; Nogueira; Lopes, 2022).

Fernandes (2021) trouxe em seu trabalho um breve histérico sobre o surgimento
do E-SPORTS. De acordo com o autor, no final dos anos de 1970, chegaram os jogos
eletrénicos no Brasil, época que também ocorreu a primeira competicdo de E-SPORTS
intitulada “As olimpiadas intergalacticas de Spacewar”. Logo depois, duas empresas
entraram neste mercado, a Atari e a Nintendo.

No Brasil, durante os anos de 1990 e 2000, as lan houses eram muito
conhecidas, pois dispositivos eletrénicos e a internet ainda eram pouco acessiveis. As
lan houses eram lojas pequenas onde tinham computadores com internet disponivel. A
pessoa pagava uma taxa para usar o computador. Segundo Fernandes (2021), as lan
houses foram muito importantes para o Brasil no cenario de E-SPORTS.

Na década de 1990 e 2000, era muito dificil encontrar computadores pessoais
na casa dos brasileiros; por esta razao, as lan houses foram importantes para inserir o
Brasil no mundo dos jogos eletrbnicos e consequentemente, no mercado de E-
SPORTS, permitindo o acesso aos computadores e também aos jogos eletrénicos.

Na década de 2010, os E-SPORTS se consolidaram com recordes de
premiagdes e espectadores. Um fator relevante para isso foi a popularizagcdo do
streaming. Dois sites muito importantes para a disseminacdo dos jogos foram a
Twitch.tv e o Youtube (Fernandes,2021).

A popularizagédo dos jogos eletrénicos no Brasil ocorreu pelo fato de se tornar
comum para um individuo possuir um dispositivo como videogame ou computador,
possibilitando a inser¢cao de novos possiveis jogadores profissionais no mercado de E-
SPORTS. Pois, sem possuir as ferramentas necessarias para ter acesso aos jogos
eletrbnicos é quase impossivel que o jogador tenha capacidade de se tornar um
profissional (Fernandes, 2021).

Fernandes (2021) constatou que € muito importante que as empresas tenham
lideres bons e eficazes pois, permite deixar os funcionarios felizes, contribui para que
os colaboradores tenham uma boa imagem da empresa e seja mais facil captar novos
talentos. Segundo o autor, a troca de um chefe por um lider oportuniza uma melhor

atuacao na gestao de pessoas. A gestao de pessoas no mercado de E-SPORTS é de
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extrema importancia, traz melhor performance, aproveitamento e qualidade dos

profissionais, além de melhores condigdes de trabalho.

6.3. DIREITOS AUTORAIS DO MERCADO DE E-SPORTS

Cheid (2019) trata como os direitos autorais protegem os jogos digitais no Brasil.
Segundo ele, os jogos eletrbnicos sdo uma das formas mais recentes de
entretenimento, mesmo assim o mercado de jogos supera o de cinema e musica juntos.

Os direitos autorais sao um fator muito importante que possibilitam a protecao
dos desenvolvedores ou grandes empresas, sem este dispositivo da lei seria muito
dificil que houvesse interesse no desenvolvimento de novos jogos ja que seriam
facilmente plagiados e pirateados, principalmente por se tratar de um mercado que da
mais lucros que a musica e o cinema juntos.

Em seu trabalho, Cheid (2019), traz a lei de direitos autorais no Brasil (Lei
9.610/98), que busca proteger todo tipo de criagdes artisticas, cientificas. Com o
reconhecimento legal da criagdo, o produto fica sobre protecdo, sendo os jogos
eletrénicos considerados softwares de computador no Brasil. Esta classificacdo dos
jogos como softwares € algo 6timo para os criadores de jogos, pois garante a protecéo
dos desenvolvedores.

A lei de direitos autorais no Brasil, Lei N° 9.610/98"'2, regula e da o direito ao
autor e ao que lhe é conexo, assegurando aos estrangeiros este direito. Sendo
considerados pela lei: publicacdes, transmissbes ou emissdes, retransmissoes,
distribuicdes, comunicagdes ao publico, reproducdes, contrafagao e obra.

Segundo Cheid (2019), a protegdo dos direitos autorais incentiva os
desenvolvedores de jogos eletronicos a fazerem suas criagdes, ja que sabem que estéao
seguros com a protegao legal contra a pirataria e plagio. Além disso, as grandes
empresas também sao incentivadas, pois vao ter a seguranga da lei de direitos autorais.
O autor destaca que o mercado de jogos digitais cresceu, trazendo campeonatos que
atraem grandes publicos e grandes empresas interessadas em transmitir eventos,
sendo eventos regulamentados e protegidos pela lei de direitos autorais, importantes

para o mercado nacional.

12 <https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/19610.htm>
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Observou-se que os esportes eletrénicos possuem uma propriedade intelectual
que precisa ser protegida diferentemente dos esportes tradicionais como futebol,
basquete entre outros, pois estes sdo de dominio publico e ndo precisam de protecao
de direitos autorais como os jogos eletronicos dos E-SPORTS, ao exemplo de Dota e
League of Legends (Souza, 2021).

Segundo Souza (2021), os jogos eletrbnicos ndao possuem legislagao especifica
porem €& usada da lei de protecdo da propriedade intelectual de programas de
computador, para que haja a transmissédo online e ocorra campeonatos de esportes
eletrdbnicos € necessario que as empresas interessadas em promover o evento
consigam uma licenga de exploragao do produto desta forma é possivel utilizar a marca
do jogo nas competi¢cdes pois a empresa desenvolvedora que possuem os direitos de
criacao e de exploragao econémica do jogo eletrénico.

Cheid (2019) concluiu que a lei de direitos autorais € extremamente importante
para o mercado de jogos eletrénicos, sendo um fator muito importante para trazer
investimentos em novos jogos para o pais, ja que havera seguranca juridica protegendo

0s jogos, tanto de pequenos desenvolvedores quanto de empresas investidoras.

6.4. CRESCIMENTO E LEGITIMACAO DO MERCADO DE E-SPORTS

Na monografia de Albuquerque (2018) foram usadas as palavras-chave: E-
SPORTS, esporte de alto rendimento, jogos eletrénicos, profissionalizagdo do esporte.
O objetivo de sua pesquisa foi entender os fatores que contribuem para o crescimento
dos E-SPORTS e quais condigdes podem atrair novos jogadores para o cenario, para
o entendimento da consolidagdo desta modalidade no século XXI.

Albuquerque (2018) discorre que o mercado de E-SPORTS é um grande
fendbmeno da atualidade, pode ser comparado aos esportes tradicionais. Nos ultimos
anos, este mercado esta cada vez mais profissional e muitas organizag¢des consideram
a profissao de jogador profissional como um trabalho. Além disso, as competicdes estao
cada vez mais estruturadas, frequentes e regulares, com calendarios oficiais com datas
programadas.

O grande numero de torneios comprova que as empresas estao se interessando
pelo mercado de E-SPORTS, ou seja, estao percebendo que € um mercado rentavel e
interessante, onde acreditam que vao ter um bom retorno em seus investimentos. Por

este motivo, os jogadores profissionais precisam ser considerados; como qualquer
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trabalho, eles produzem algo para a sociedade, neste caso entretenimento. E muito
facil comparar um jogador profissional de E-SPORTS com um de esportes tradicionais
como o futebol, ja que ambos jogam um jogo com a intengdo de entreter seu publico
alvo. Porém, existe muito preconceito com os E-SPORTS. Parte disso, vem do fato de
a geracao passada nao vivenciou isso antes e ndo sabe como este mercado pode ser
lucrativo.

O preconceito contra os E-SPORTS esta presente desde o momento em que o
jogador deseja comegar a sua carreira. E comum que os pais sejam contra esta
profissao, pelo fato dela ser arriscada e por acreditarem que jogar jogos nao passa de
uma perda de tempo. Porém, cada vez mais esta profissdo é reconhecida e cresce por
todo mundo, além de ser um mercado muito amplo e lucrativo.

O projeto de lei n°® 383/17 que visava regulamentar o esporte eletrénico no Brasil
que possui 6 artigos:

Art. 1° O exercicio da atividade esportiva eletrbnica obedecera ao disposto
nesta lei. Paragrafo unico. Entende-se por esporte as atividades que, fazendo
uso de artefatos eletrdnicos, caracteriza a competicdo de dois ou mais
participantes, no sistema de ascenso e descenso misto de competigdo, com

utilizagdo do round-robin tournament systems, o knockout systems, ou outra
tecnologia similar e com a mesma finalidade.

Art. 2° O praticante de esportes eletrénicos passa a receber a nomenclatura de
“atleta”

Art. 3° E livre a atividade esportiva eletronica, visando torna-la acessivel a todos
os interessados, de modo que possa promover o desenvolvimento intelectual,
cultural esportivo contemporaneo, levando, juntamente a outras influéncias das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo — TIC, a formacdo cultural e
propiciando a socializacdo, a diversdo e a aprendizagem de criangas,
adolescentes e adultos. Paragrafo unico. Sao objetivos especificos do esporte
eletrénico:

| — promover, fomentar e estimular a cidadania, valorizando a boa convivéncia
humanada, por meio dessa pratica esportiva;

Il — propiciar a pratica esportiva educativa, levando os jogadores e se
entenderem como adversarios € ndo como inimigos, na origem do jogo justo
(fair play), para a construgéo de identidades, com base no respeito;

[l — desenvolver a pratica esportiva cultura, unindo, por meio de seus jogadores
virtuais, povos diversos em torno de si, independentemente do credo, raca e
divergéncia politica, histérica e/ou cultural e social;

IV — combater a discriminagdo de género, etnias, credos e o 6dio, que podem
ser passados subliminarmente aos sujeitos-jogadores nos jogos;

V — contribuir para a melhoria da capacidade intelectual fortalecendo o
raciocinio e a habilidade motora de seus praticantes.

Art. 4° Fica reconhecida como fomentadora da atividade esportiva a
Confederagao, Federagéo, Liga e entidades associativas, que dentro das suas
competéncias normatizam e difundem a pratica do esporte eletrénico.
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Art. 5° fica instituido o “Dia do Esporte Eletronico”, a ser comemorado,
anualmente, em 27 de junho.

Art. 6° Esta lei entra em vigor na data de sua publicagao. (Brasil, 2017).

Porém este projeto de lei n® 383/17 que regulamentaria os esportes eletronicos
e o reconhecimento dos jogadores profissionais de E-SPORTS como atletas no Brasil,
nao foi aprovada pelo senado. Este projeto de lei poderia ter melhorado muito as
condigdes de trabalho dos jogadores profissionais no Brasil, pois as empresas teriam
qgue se regulamentar, contratar e se adequar as leis trabalhistas e leis desportivas, além
da possibilidade de auxilio do governo como esta descrito no Art.3° que busca os
objetivos de promover fomentar, proporcionar, desenvolver e contribuir para o
crescimento dos E-SPORTS."3

Segundo Ferreira e Costa (2021), existem trés esportes eletrbnicos que
possuem as caracteristicas que se enquadram na Lei Pelé que os configuram como
esporte profissional além de se adequar ao vinculo de emprego CLT (Consolidagéo das
leis do trabalho) que sao: Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive — CS:GO e League
of Legends — LoL.

O reconhecimento do E-SPORTS como uma pratica esportiva se mostra
necessaria para proporcionar seguranga juridica e também os direitos trabalhistas,
fundamentais para os atletas profissionais de esportes eletronicos no Brasil. Esta
afirmativa se sustenta pelo fato do E-SPORTS apresentar todas caracteristicas para
serem considerados um esporte profissional, por possuir pratica formal, disputas por
atletas profissionais e ser um esporte de rendimento (Ferreira; Costa, 2021).

Segundo Albuquerque (2018), assim como as transmissdes de esportes
tradicionais, varios canais esportivos no ano de 2017 assinaram um contrato para
transmitir o campeonato brasileiro de League of Legends, canais como SporTV, grupo
globo e ESPN que ja tém programagao com competicdes de E-SPORTS. Sendo que
as trés modalidades mais populares atualmente sdo League of Legends, DOTA 2 e
Counter-Strike: Global Offensive.

Albuquerque (2018) pesquisou o valor de produtos que julgou necessario para
que um jogador possa atuar. Foram selecionadas duas opg¢des de itens nos sites de
informatica Kabum e Pichau, itens de alto preco e itens mais populares com precos

mais acessiveis.

13 <https://www.congressonacional.leg.br/materias/materias-bicamerais/-/ver/pls-383-2017>
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A lista de itens escolhidos para esta lista sdo: mouse, teclado, fone com
microfone, computador, mesa, monitor, cadeira, mousepad. Estes itens foram
escolhidos pelo autor com base na observacado do que era usado em competicdo. Por
fim, os equipamentos baratos tiveram um custo total de R$ 2.320,48, enquanto os mais
caros chegaram a valores extremamente altos, R$ 40.697,53. esses valores sdo muito
altos considerando o salario minimo no ano de 2018 que eram de R$ 954,00 reais. Com
um salario de R$ 954,00 reais, mesmo conseguindo comprar os produtos de valores
minimos, ainda assim é muito dificil adquirir estes itens, ou seja, os brasileiros que
desejam se tornar jogadores profissionais enfrentam este grande obstaculo e por isso
muitos acabam nao realizando o sonho de se tornar pro-player (Albuquerque, 2018).

E possivel perceber que os produtos possuem uma discrepancia muito grande,
0 que pode ser um problema, dificultando a adesao de novos atletas para o mercado.
Ademais, mesmo que o jogador tenha condi¢gdes de adquirir produtos basicos para
comecgar a realizar o sonho de se tornar um jogador profissional, ainda tera a
desvantagem sobre aquele que pode comprar produtos de ponta e grande tecnologia,
além de conseguirem computadores mais velozes e eficientes ainda poderéo ter
ambientes climatizados, e muito mais conforto com poltronas de alta qualidade e
acessorios mais precisos como mouse, fone de ouvido, microfone, webcam e
monitores.

Albuquerque (2018) destaca que o crescimento dos E-SPORTS gerou uma
discussao sobre a possibilidade de as competicbes de jogos eletrbnicos serem
incluidas nas competicbes esportivas tradicionais como as Olimpiadas. Esta
possibilidade tem ganhado forga com a entrada de clubes tradicionais.

O autor concluiu que os E-SPORTS tiveram um grande crescimento nos ultimos
anos, o interesse de novos jogadores de se tornar profissionais € uma novidade na
sociedade ja que esta profissao € nova. Um dado importante coletado é que o cenario
brasileiro esta ainda em desenvolvimento comparado a outros paises. Uma das
dificuldades enfrentadas pelos jogadores € o prego elevado dos produtos relacionados
a modalidade gamer e também a dificuldade de participar de competicées importantes.
Mesmo assim, o cenario dos E-SPORTS no Brasil continua em crescimento e cada vez
ganha mais espago.

Percebe-se ainda que, os jogos sao vistos com muito preconceito, como um

brinquedo; porém, o fato de clubes de futebol como Regatas do Flamengo e Sport Club
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Corinthians Paulista investirem em times de E-SPORTS ajuda a legitimar os esportes
eletrébnicos como uma modalidade esportiva.

Um dos principais problemas evidenciados por Albuquerque (2018) para que as
pessoas tentem se tornar profissionais na carreira de jogos eletrénicos no Brasil deve-
se ao fato de que poucos podem se dedicar integralmente aos E-SPORTS. O autor traz
como exemplo os cybers atletas sergipanos que nao recebem um salario fixo, porém
acredita que com a chegada de grandes organizagdes isto pode influenciar no processo
de profissionalizagdo que ja vem ocorrendo e dando uma maior estabilidade aos

jogadores.

6.5. STAKEHOLDERS DO MERCADO DE E-SPORTS

De acordo com Freeman, Harrison e Parmar et al. (2010) o que define
stakeholders sédo os individuos que afetam, podem afetar ou sdo afetados pelas
atividades de uma organizagéo. Os stakeholders atuam na organizagdo como grupos
gue se relacionam e que possuem interesse no mercado em questdo, sendo estes
grupos: fornecedores, funcionarios, clientes, financiadores e qualquer grupo que tenha
uma relagao de interesse. Os gestores devem buscar solugdes para maximizar o valor
deste mercado para todos os grupos de interesse.

Barcellos (2017) apresenta que os E-SPORTS vém se tornando um dos
principais segmentos de entretenimento do mundo. As competicbes de jogos
eletrdbnicos sdo a pratica mais interessante desta categoria, existindo tanto
campeonatos profissionais quanto amadores. O jogo mais popular entre os E-SPORTS
€ 0 League of Legends, e por isso € 0 jogo que tem mais competi¢cdes. Conforme a
SuperData o mercado de jogos eletronicos faturou U$ 61 bilhdes em 2015.

O numero de jogadores é algo extremamente importante para o funcionamento
do mercado, pois sao os jogadores que compram 0s jogos e 0s produtos ou servigos
fornecidos, sem eles néo existe 0 mercado, e Barcellos (2017) traz a informagdes de
que os numeros de jogadores estdo crescendo, jogo que ele trouxe maior destaque foi
o League of Legends que em 2016 ultrapassou a marca de 100 milhées de jogadores
ativos todos os meses no mundo. O que também ajuda com o crescimento do mercado
sdo as novas tecnologias e plataformas como celular, computador pessoal e

videogames (PlayStation, Nintendo e Xbox).
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Segundo Barcellos (2017), os campeonatos de E-SPORTS, no ano de 2016
tinham premiacdes estimadas em US$ 71 milhGes e as receitas arrecadadas no valor
de US$ 252 milhdes, além disso, muitos patrocinadores estdo interessados em investir
nos esportes eletronicos, empresas como HBO, American Express e a Coca-Cola.

O jogo League of Legends Barcellos (2017), tem o modelo freemium neste
modelo o produto basico é oferecido gratuitamente, porém algumas funcionalidades
podem ser pagas, no caso de League of Legends um dos produtos que é oferecido s&o
Skins, que sdo como roupas para os personagens do jogo que podem ser pagas e
adquiridas pelos jogadores, as Skins sao aquisi¢cdes de luxo ja que elas nao trazem
nenhuma vantagem ao personagem ou ao jogador, sendo apenas uma mudanca
estética. Com este tipo de comércio, no ano de 2014, estima-se que a empresa Riot
que é a produtora do jogo League of Legends, faturou com o jogo o valor de US$ 1
bilhdo em receitas.

Este modelo freemium é uma novidade do mercado onde muitos outros jogos
passaram a copiar, este modelo tem uma grande vantagem sobre os outros jogos,
normalmente os jogos sao oferecidos por um valor; ao serem vendidos, o jogo torna-se
de quem o comprou e nao ha custos adicionais. Porém no modelo usado pelo League
of Legends, o jogador pode adquirir algo na loja virtual sem uma limitagao, permitindo
ser um comprador frequente, adquirindo diversos produtos e sempre comprando mais,
ja que o jogo sempre se atualiza trazendo novos conteudos que podem ser adquiridos
pelos jogadores.

Segundo Barcellos (2017), os E-SPORTS nao sofrem muitas influéncias de
variaveis politicas. Na Coreia do Sul é debatido a regulacdo dos esportes eletrbnicos
com grandes destaques. Alguns apoiam essa regulagao, enquanto outros preferem que
o estado ndo faca interferéncias neste mercado. E quando se fala em direitos
trabalhistas, ainda ndo ha regulamentagdes para os jogadores profissionais dos E-
SPORTS.

Para Barcellos (2017), os cinco principais stakeholders do jogo (pessoas com
interesse na gestdo da empresa, mesmo que ndo tenha investido nela) League of
Legends sao: os patrocinadores, os profissionais, os canais de transmissao, a Riot e a
comunidade.

Todos esses stakeholders sao extremamente importantes para o funcionamento
do jogo, os patrocinadores injetam muito dinheiro que permite que jogo seja lucrativo.

Em outras palavras, um fator muito importante para a economia do League of Legends
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sao os patrocinadores e a grande quantidade de dinheiro gerada pelo jogo. Este cenario
permite que a empresa Riotf tenha cada vez mais interesse em desenvolver o jogo,
manté-lo sempre atualizado e criar novos conteudos que serdo agradaveis e atrairdo
novos jogadores.

Além disso, o jogo s6 pode existir se houver jogadores dispostos a joga-lo. Os
profissionais entusiasmam os jogadores comuns durante os torneios, tanto os
narradores quanto os pro-players, transmitidos por canais de transmiss&o. Estas a¢des
trazem mais jogadores e, consequentemente, mais dinheiro, seja diretamente com
compras feitas por estes jogadores, ou indiretamente instigando novos patrocinadores
interessados pelo grande numero de players.

O consumidor final do League of Legends é a sua comunidade, ou seja, seus
jogadores. A fanbase (base de fas, € um termo para todos os fas de determinado artista,
arte ou como neste caso jogo) do jogo € muito grande, criando diversos féruns, onde
discutem sobre o League of Legends e a empresa coordena algumas discussoes
desses féruns ouvindo a comunidade e trazendo as melhorias discutidas por estes fas.
Existe também a possibilidade dos jogadores denunciarem outros que estdo agindo
com ma conduta e atrapalhando o entretenimento de outros jogadores; além disso, ha
também uma bonificagao para os que tem bom comportamento recebendo até mesmo
algumas premiagdes virtuais dentro do proprio jogo (Barcellos, 2017).

O modelo freemium do League of Legends é um grande sucesso, mediante
microtransacdes (atualmente todas compras feitas dentro de jogos sédo consideradas
como microtransagdes) com a venda de prontos e servicos que nao oferecem
vantagens competitivas aos jogadores o jogo conseguiu arrecadar o valor de U$ 1,3
bilhdes no ano de 2014 e 1,6 bilhdes em 2015 onde a maioria dessa receita vem das
microtransacdes. Os valores expressivos arrecadados comprovam que este modelo
freemium é muito interessante e lucrativo. Mesmo a base do jogo sendo gratuita, a
empresa acaba arrecadando bastante dinheiro com as microtransagdes feitas por
grande parcela dos jogadores (Barcellos, 2017).

Barcellos (2017) acrescenta ainda que, os jogadores profissionais sao aqueles
que geram dinheiro para si ou para outros. Sdo varios os individuos que estao
vinculados a carreira de cyber atleta, com toda sua equipe, técnicos, analistas,
psicologos, jogadores e os streamers, eles usam plataformas como twitch.tv ou
YouTube para fazer suas transmissdes. Os streamers que fazem mais sucesso e

atraem inumeros espectadores podem acabar recebendo patrocinios ou até mesmo
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cobrar valores para exibir suas transmissbes. Existe também a profissdo dos
narradores, alguns dos streamers mais famosos sdo convidados para fazer as
narragdes de partidas competitivas, algumas pessoas se dedicam exclusivamente a
profissdo exclusivamente de narrador de E-SPORTS.

Segundo Barcellos (2017), a maioria dos subsidios que sustentam as equipes
profissionais vem dos patrocinadores, da comercializagdo de produtos, da marca da
equipe e das premiagcdes dos campeonatos. O autor aborda a importancia dos
patrocinadores para qualquer jogo dos E-SPORTS. Normalmente, os patrocinadores
mais comuns, os considerados enddgenos, sao aqueles que querem divulgar produtos
de hardware, pois s&o produtos relacionados aos jogos eletronicos. Fas vao desejar
produtos gamers, ou até mesmo um computador convencional para jogar seus jogos
favoritos. Mesmo assim, nos ultimos anos, o numero de patrocinadores nao endégenos
vem crescendo, devido a fama e notoriedade que os E-SPORTS vém ganhando.Os
patrocinadores estdo reconhecendo como uma grande oportunidade de divulgacao da
sua marca para milhdes de espectadores.

A Riot, empresa desenvolvedora do League of Legends, possui restricdes em
relagao a patrocinios que possuam temas improprios para menores de idade. Ademais,
a Riot liga parceiros e proporciona aos consumidores finais suas producgdes. A empresa
possui varias formas de entrar em contato com a comunidade do jogo, uma delas sao
0s canais de transmissado que sao muito utilizadas para anunciar novidades (Barcellos,
2017).

De acordo com Barcellos (2017), as redes de transmissdes podem ser online,
por plataformas de streaming como a Twitch ou presencial, por meio de eventos. Esta
€ uma parte muito importante da rede de valor, pois € o que possibilita levar aos
espectadores o0 conteudo e os patrocinios. De fato, sem as redes de transmissdes os
E-SPORTS poderiam nem existir.

Segundo Barcellos (2017), as redes de transmissbes também dao varias
possibilidades de remuneracao para os jogadores profissionais, onde seus fas podem
fazer subscrigdes (pagam mensalmente um valor) em seu canal, podem também fazer
doacdes diretas do valor que desejarem. Além disso, ha também a possibilidade de
fazerem contratos com jogadores e times, as plataformas de streaming também
oferecem contratos com os jogadores. O autor afirma que os E-SPORTS estao
ganhando espaco de transmissdes via televisdo, como no canal SporTV que transmitiu

as finais dos principais campeonatos. Na Coreia do Sul ja existem canais que
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transmitem exclusivamente E-SPORTS, de maneira similar a canais de esportes
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Assim como nos esportes tradicionais, os esportes eletronicos estdo ganhando

espaco na midia tradicional e aparecendo em canais de tv aberta de grandes

propor¢des, como no maior canal de televisdo da América Latina, a TV Globo.
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Esta € uma rede de valor extremamente detalhada sobre os vinculos dos
stakeholders, desta forma € possivel perceber como tudo estd conectado e
influenciando de forma direta ou indireta. Cada parte da rede tem sua importancia para
manter o funcionamento dos E-SPORTS, mais especificamente o jogo estudado neste
caso, sendo o League of Legends.

A profissdo que pode ser considerada a mais importante do mercado de E-
SPORTS é a de jogador profissional, mas as outras profissbes s&o relacionadas a ela;
por exemplo, os narradores das partidas e os técnicos que buscam por estes
profissionais e os treinam (Barcellos, 2017).

A exemplo do League of Legends os pro-players, em sua maioria ocupam as
melhores colocagdes de ranqueamento dentro dos jogos estando dentro dos maiores
niveis de ranqueamento (Barcellos, 2017).

Segundo Barcellos (2017), os pro-players sdo responsaveis por inspirar 0s
jogadores amadores, esta inspiracao vale tanto para fazé-los querer jogar mais ou até
mesmo para terem o desejo de se tornar profissionais assim como os jogadores que
estdo assistindo. Ja os narradores, também chamados de shout-casters, muitas vezes
sdo os proprios jogadores profissionais ou streamers, algumas vezes ocupam ambas
profissbes. A Riot aproveita da fanbase destes streamers para conseguir mais
espectadores.

A carreira de Streamer consiste em transmitir as partidas em plataformas de
transmissdes, com a intengcao de construir uma grande fanbase, recebendo dinheiro a
partir de doacbes e subscribes de seus fas. Além disso, um grande numero de
espectadores pode chamar atencdo de patrocinadores ou até mesmo de grandes
equipes de E-SPORTS, que podem contrata-lo (Barcellos, 2017).

Conforme Leite (2019), a profissdo de youtuber, € usada para descrever pessoas
que criam conteudo para o site Youtube, esta pesquisa tem um foco no mercado de E-
SPORTS, por isto destaca-se os criadores de conteudo que geram videos relacionados
aos jogos eletrénicos. A exemplo desses criados existe o BRKSEDU' que atualmente
possui 9,53 milhdes de inscritos e o canal Coisa de Nerd' que possui atualmente 11,1
milhdes de inscritos (Print Screen nos anexos de numero 15 e 16 respectivamente).
Existem jogadores profissionais que também sdo Youtubers a exemplo disto o Robo'®

que atualmente tem 88,2 mil inscritos (Print Screen no anexo de numero 17).

14 <https://www.youtube.com/@BRKsEDU>
15 <https://www.youtube.com/@coisadenerd>.
16 <https://www.youtube.com/@Robolol1>
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Os técnicos de equipe, sdo responsaveis por encontrar novos talentos, novos
jogadores para seu time, além de também desenvolver estratégias para os jogadores
da equipe, ajudando a conseguir vencer suas partidas de campeonato (Barcellos,
2017).

Por fim, Barcellos (2017) concluiu que os E-SPORTS estao crescendo de forma
acelerada e ja tomaram proporgdes semelhantes aos esportes tradicionais. O autor
constatou que as equipes e jogadores que apresentam um melhor desempenho s&o
mais valorizados e tém mais fas, mas que a personalidade destes idolos também
importa para seus espectadores. Deste modo, o autor percebeu que os stakeholders
se beneficiam mutualmente interagindo uns com os outros. Foi possivel entender
melhor a economia que sustenta um jogo com modelo freemium como o League of
Legends.

Neste sentido, os esportes eletrénicos estdo em crescimento e abriga varias
profissdbes que estdo fortemente interligadas, o mercado de E-SPORTS esta se

profissionalizando cada vez mais e ganhando mais relevancia.
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7. CONSIDERAGOES FINAIS

Verificou-se que o mercado de E-SPORTS estd em 6timo crescimento, com
estimativas otimistas para os proximos anos, consistente e vantajoso, para qualquer
um que tenha vontade de investir; 0 que sustenta o fato de que ele consegue se
consolidar e crescer como mercado profissional sustentavel. Também foi possivel
entender melhor sobre o mercado de trabalho e como € vantajoso entrar neste negaocio.
O que da legitimidade a este argumento é o fato que todas as pesquisas trouxeram
informagdes que o mercado dos E-SPORTS esta em grande ascensao. Com isso, é
possivel concluir que este mercado € interessante e pode ser muito lucrativo.

E importante constatar que, como todo tipo de investimento, no existem garantias
de retorno, mas o mercado abre muitas possibilidades, como as profissdes que foram
trazidas para esta pesquisa: jogador profissional, narrador, Youtuber, streamer, técnico
de equipe sao alguns exemplos de como participar deste mercado.

Foi possivel observar que o mercado de E-SPORTS néo para de crescer e ja pode
ser comparado aos esportes tradicionais. O mercado esta cada vez mais profissional,
onde é possivel ver o interesse de patrocinadores e de grandes empresas que estao
investindo cada vez mais nos esportes eletrénicos.

O numero de competicdes e eventos com grandes estruturas sao cada vez mais
regulares e frequentes, fatores que legitimam a importancia que os esportes eletrénicos
vém ganhando, comprovando ainda mais a consolidacdo deste mercado.

Interessante destacar que, por se tratar de um jogo virtual, muitas pessoas
acreditam que é perda de tempo, porém, nao existem muitas diferengas entre os
jogadores de jogos tradicionais e os de jogos eletrdbnicos, ambos jogam com a intengao
de entreter os seus fas. Além disso, esta pesquisa trouxe varias informagdes que
comprovam que o mercado de E-SPORTS é rentavel e lucrativo, merecendo o respeito
e a notoriedade adequada. Além disso, outra semelhanca dos E-SPORTS com os
esportes tradicionais sdo os canais de transmissdes; ja € possivel ver transmissdes de
E-SPORTS na televisao em diversos canais como SporTV, Grupo Globo e ESPN.

Ademais, acredita-se que investir no mercado de E-SPORTS é valido e rentavel,
além da existéncia de varias opg¢des de carreira, ha também, uma grande variedade de
jogos, podendo entdo escolher a profissdo e jogo que mais agrade e que melhor se
encaixa com a personalidade e interesses do individuo que deseja se inserir no

mercado de E-SPORTS. Este mercado, como qualquer outro, tem seus obstaculos e
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problemas, mas ele apresenta estar sempre em crescimento, sendo um 6timo indicador
para o mercado de esportes eletrénicos.

Por fim, como recomendagé&o para novas pesquisas, sugere-se uma analise sobre
a insercao de mulheres como profissionais de E-SPORTS, possibilitando deste modo,

acompanhar o campo de atuagéo feminina em novos mercados, como os eletrénicos.
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APENDICE

Figura 1: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenéario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo Apex Legends
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APEX LEGENDS

Apex Legends

TORMNEIO INiCIO FIM
Apex Legends Global Series: Split 1 Playoffs 2 de fevereiro 5 de fevereiro
Apex Legends Global Series: Split 2 Playoffs & de junho 11 de junho

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-
torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 2: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo Call of Duty

CALL OF DUTY
Call Of Duty
TORNEIO INICIO FIM
Call of Duty Leagus Major 2 02 de favereiro 05 de favereiro
Call of Duty League Major 3 0% de margo 12 de margo
Call of Duty Leagues Major 4 13 de abri 16 de abril
Call of Duty League Major & 25 de maio 28 de maio

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 3: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo Dota 2.
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DOTA 2
Dota 2
TORMEID INICIO Fin
The Limna Major 22 de feversiro 05 de marco
The Bedin Major 28 de abril 07 de maio
The Bali Major 30 de junho 0% de julho

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 4: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,

jogo Counter-Strike:Global Offensive
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Counter-5Strike: Global Offensive

TORMNEID INICIO FIM
IEM Katowice 01 de fewereiro 12 de fevereiro
ESL Pro League 17 22 de fewereiro 26 de margo
ESL Impact Katowice 10 de feversro 12 de feversiro
Cuslificatdrio fechado do |EM Brasil (Ameérica do Sul) 15 de favereing 18 de faversino
Cuslificatério fechado do |EM Brasil (América do Maorte) 15 de fewareiro 15 de feversire
BLAST tv Paris Major 2023 Asia RMR 03 de abril 12 de fevereiro
BLAST tw Paris Major 2023 Américas RMR 03 de abril 12 de =sbri

BLAST tv Paris Major 2023 Eurcpa A RMR 03 de abril 12 de =bni

BLAST tv Paris Major 2023 Eurcpa B RMR 03 de abril 12 de =sbni

BLAST Premier Spring Showdown 12 de abril 18 de =bni

IEM Braz 17 de abril 23 de =bri

ESL Challenger Melbourme 28 de abril 30 de sbri

BLAST tv Paris Major 02 de maio 21 de maio
IEM Dllas 28 de maio 4 junho
BLAST Premier Spring Final T de jurho 11 de junho
ESL Impact League Season 3 Finals 2 de jurho 4 de junho
ESL Challenger Hannover 2 de junho 4 de junho
BLAST Premier Fall Groups 13 de julho 23 de julho
IEM Caologne 25 de julho & de agosto

ESL Pro Leaguwe Season 12

ELAST Premier Fall Showdown

IEM Faill

FiRel EAGUE 2023 Global Finals
BLAST Pramier Fall Final

ESL Challenger Jonkbping

ELAST Premier World Final

ESL Impact League Season 4 Finals

ESL Challenger Atlanta
1

15 de agosto

4 de outubro

16 de outubro

11 de outubro
22 de novembro
24 de novembro
12 de dezembro
158 de dezembro

15 de dezembro

24 de setembro

& de outubro

22 de outubro

15 de outubro

28 de nowvenmnbro

26 de nowvemnbro

17 de dezembro

17 de dezembro

17 de dezembro

4

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

jogo FIFA 23
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Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

Figura 5: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
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FIFA 23

Fifa 23

TORMEID INICIO FIM
eliberadores

eChampions League

FIFAs Mations Cup

FIF&e Club World Cup

FIFA= Warld Cup

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 6: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,

jogo Free Fire

Free Fire

TORMEID INICIO Fin
C.0.P.AFree Fire 25 de feversiroe 25 de marco
Liga Brasileira de Free Fire @ 15 de =bri

Free Fire World Saries (FFWS)

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 7: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenério competitivo de E-SPORTS, de 2023,

jogos de Luta
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JOGOS DE LUTA

Jogos De Luta

JOGOS DE LUTA

Tormeio Inicio Fim
EVO Japan 31 de margo 02 de abri
EvO Chamnpionship Series 04 de agosio 05 de agosto

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 8: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo de League Of Legends

League Of Legends

TORMEID IMICIO FIM
LPL Spring 14 de janeiro 25 de margo
LCHK Spring 18 de janeiro 19 de margo
LEC Spring 21 de janeiro 28 de feversiro
LCS Spring 28 de janeiro 17 de margo
LLA Spring 24 da paneiro 0 de margo
CBLOL (Primeira Etapa) 21 de janeiro 158 de =bn
CELOL Academy (Primeira Etapa) 23 de janeiro 22 de =sbri
LJL Spring 28 de janeiro 25 de margo
S 02 da maio 21 da maio
Viorids

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 9: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo de OVERWATCH
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OVERWATCH
Overwatch
TORMEID INICIO FIM
Crerwatch League
Copa do Mundo Junho

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 10: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo de PUBG

PUBG

PUBG

TORMEID

INICID FIM
PUBG Mobile Global Championship 01 de novembro 01 de dezembro
PUBG Mobie World Invitational 01 de julho
PUBG Global Championship

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024
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Figura 11: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo de RAINBOW SIX SIEGE

RAINBOW SIX SIEGE

Rainbow Six Siege
TORMEID INiCID FIM

Six Invitabiona 07 de fevereiro 18 de feversiro

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 12: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenario competitivo de E-SPORTS, de 2023,
jogo de VALORANT

VALORANT

TORMEIQ INICID Find
WOT LOCHIN 13 de fewverairo 4 de margo
WCT Brasil 2022 Etapa 1 18 de janeiro 19 de marco
WCT: Liga Americas 2% de marco 2E de maio
VCT: Liga EMEA 26 de marco 25 de maio
WCT: Liga Pacifica 2% de margo 2% de maic

Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 13: Imagem do evento IEM Rio Major realizado em 2022
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Fonte: https://www.espn.com.br/esports/artigo/_/id/11531411/agenda-esports-datas-dos-principais-

torneios-de-esportes-eletronicos-2023. Acesso em: 12/01/2024

Figura 14: Condigbes ambientais da rede PESTEL
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Categoria 1D Condigio
Ambiental Al Popularizacio do tema "sustentabilidade"
Econdmico  El Popularizagio de transacdes financeiras internacionais
Econdmico E2 Movimento de servitizacio
Econdmico E3 Popularizacio do modelo de negdcios fireemivm
Fcondmico  ES Valorizacdo de atletas que representam marcas e instituigdes, através de contratos
comerciais
Econdmico E6  Valorizaclo de atletas que representam universidades, através de bolsas de estudo
Econdimico  E7 Contratos comerciais para jogadores de e-Sports
Econdmico  ER Consolidagdo da indistria de e-Spnrts,.sqperandn em faturamento a indistria da
miisica
Econdmico E9 Tomeios de videogames de alto nivel, com piblico pagante e transmissionados
Legal L1 Fragmentacdo do Direito
Legal L2 Incipiéncia do Direito Digital
Legal L3 Previsio legal de visto de atletas para jogadores de e-Sports
Legal L4 Tendéncia crescente de desenvolvimentos Open Sowrce
Politico P1 Globalizacio
Politico P2 Representacio nacional em tormeios internacionais
Politico P3 Ciames como pauta do embate de candidatos a cargos politicos
Politico P4 Restrigdes de alguns paises quanto ao uso da internet
Politico P3 Restrighes de alguns paises quanto aos videogames
Sociocultural Sl Habito de jogar
Sociocultural 52 Consolidacio da cultura gamer
Sociocultural 83 Crescente socializacdo digital
Sociocultural S4 Disseminacdo da pirataria
Sociocultural 85 Crescimento dos canais de transmissdo on-line (srreams)
Sociocultural Sé Movimento crescente de "orgulho nerd” (geek pride)
Sociocultural S§7 Consolidagdo da do habito de acompanhar equipes esportivas tradicionais
Sociocultural S8 Presenca em torneios esportivos tradicionais
Sociocultural 89 Tomeios amadores de videogames
Sociocultural 510 Vida mais corrida, valorizacdo da praticidade até nos momentos de lazer
Sociocultural 511 WValorizacio da praticidade até nos momentos de lazer
Sociocultural 511 Movimentos contra videogames
Sociocultural 512 Criacdo do conceito de e-Sports
Sociocultural 513 Demanda por canais de TV aberta com transmiss3o exclusiva de e-Sports
Tecnologico  T1 Popularizacio da internet
Tecnologico T2 Disseminacio da comunicacdo instantinea
Tecnologico T3 Diferenca tecnologica entre paises
Tecnologico T4 Criaco de jogos para diferentes plataformas
Tecnolégico TS5 Desenvolvimento de plataformas APL

Fonte: BARCELLOS, Rodrigo da Luz (2017, p 36)

Figura 15: Canal do Youtube BRKsEDU



BRKsEDU -

@BRKsEDU - ©,53 mideinseritos - 5,1 mil videos

Bildmetro, baixe GRATIS e economize $8% - hitp//bilometro. brksedu.com.br >

hilometro brksedu.com_br e mais 4 links

El Inscrito Seja membio

Fonte: autoria propria (27/01/2024)

Figura 16: Canal do Youtube Coisa de Nerd

Coisa de Nerd »

@eoisadenerd - 17,1 mi deinseritos - 1,9 mil videos

Somos Leon Marting e Nilee Moretto. Um casal que faz videos sobre games, techologia € ci...

youtube.com/user/coisadenerd/about e mais 1 link

I;L Inscrito

Fonte: autoria propria (27/01/2024)

Figura 17: Canal do Youtube Robolol1

Robo

@Robolall - 88,2 mil inscritos - 177 videos

Jogador profissional de League of Legends pela LOUD e Tricampe&o do CBLOL. >

twitch tv/roboolol e mais 2 links

INSCIEVEI-SE

Fonte: autoria prépria (27/01/2024)

>
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