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RESUMO 

Nos últimos anos, os jogos eletrônicos vêm recebendo cada vez mais destaque no 
mundo do entretenimento e, pensando nisto, foi elaborado uma problemática que é 
respondida por esta monografia: O mercado de E-SPORTS consegue se consolidar e 
crescer como mercado profissional sustentável e gerador de carreiras? Por esta 
razão, objetivou-se analisar o mercado de trabalho dos E-SPORTS. Este estudo 
compreende uma pesquisa bibliográfica, descritiva, exploratória, dedutiva e 
qualitativa, com objetivos específicos 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 eletrônicos; 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. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

Atualmente, há uma diversidade espantosa e formas de auferir ganhos 

econômicos com jogos eletrônicos. O mercado cresce todos os anos, de acordo com o 

levantamento da TechNET Immersive1. Segundo Wakka (2021), no site Canaltech, o 

segmento de jogos eletrônicos estava avaliado em aproximadamente US $ 163,1 

bilhões no ano de 2021, sendo que este valor era de US $ 152 bilhões no ano de 2019.  

Existem plataformas que abrigam os mais diversos jogos como a Steam2 e Google 

Play3, onde é possível ver facilmente jogos que foram baixados mais de 100 milhões 

de vezes, ou até mesmo mais de 1 bilhão de vezes, ao exemplo de Subway Surfers4, 

conforme o estudo “O Estado do Marketing de Apps no Brasil 2021”, realizado pela 

AppsFlyer. No primeiro trimestre de 2021, observou-se que as instalações de 

aplicativos de jogos aumentaram em 15%, isto é, mais de 1,1 bilhões de instalações. 

É possível afirmar que a indústria dos jogos é um dos setores que movimentam a 

tecnologia. Cada console de videogame apresenta uma nova tecnologia mais potente 

e mais avançada, com grandes saltos comparados à geração anterior. Um exemplo 

prático é o Playstation 4, geração passada e o Playstation 5, geração atual. Estas 

atualizações têm ainda, a intenção de maximizar a longevidade dos produtos (Tavares, 

2021). 

Compreende-se que a indústria dos jogos eletrônicos possui grande relevância 

econômica. O Brasil, conforme Pacete (2022), é o país com o maior mercado de games 

da América Latina; possuiu uma receita estimada em 11 bilhões em 2021 e um 

crescimento de 6% em 2022. Além disso, o Brasil é destaque no consumo e na 

contratação de profissionais especializados para a indústria. A 9ª edição 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 população do Brasil (Pacete, 2022).  

Com tantas possibilidades para trabalhar com jogos, é importante pensar nesse 

cenário como uma oportunidade de investimento. Muitas pessoas conseguem viver 

exclusivamente de jogos eletrônicos, fazem vídeos, streaming5, trabalham como 

 
1  Technet é a junção da palavra tecnologia e network, immersive significa envolvente. 
2 É uma plataforma de direitos digitais de jogos e aplicativos. (BATISTA, 2015). 
3 É uma loja virtual que oferece aplicativos móveis. (SANTIAGO, 2021). 
4 <https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kiloo.subwaysurf&hl=pt_BR&gl=US> 
5 Streaming é uma tecnologia que tornou possível transmitir vídeos e áudios pela internet, sem que seja necessário 
fazer o donwload deste conteúdo. SANTANA (2019, p.11). 



12 

 

jogadores profissionais, até mesmo como narradores, podendo trabalhar também 

indiretamente nesta área (Taylor, 2012).  

A obra de Taylor (2012) mostrou que os jogos eletrônicos se tornaram uma 

carreira profissional e assalariada. E mesmo aqueles que não acumulam uma renda 

significativa, podem ter ganhos valiosos nesse ramo de atividade. 

Os jogadores profissionais conseguem conquistar altos salários em comparação 

com muitas outras profissões, com oportunidades internacionais para trabalho, onde 

existem campeonatos que fornecem prêmios de grande valor. Como exemplo desse 

cenário, observou-se que, no ano de 2015 as premiações de E-SPORTS6 chegaram a 

um valor total de U$ 61 milhões; este valor é 70% maior em relação ao ano anterior, 

um crescimento realmente expressivo (Barcellos, 2017). 

Partindo destas considerações, este trabalho de conclusão de curso teve a 

intenção de apresentar uma análise acerca do mercado de trabalho dos E-SPORTS. A 

motivação e inquietação principal deste estudo partiu do pouco conteúdo disponível 

sobre o assunto, que na atualidade, se mostra muito importante. Neste sentido, 

discussões sobre conteúdos que abordam temas emergentes e que envolvem também 

a tecnologia são necessárias, principalmente quando se trata de novos mercados. 

Ademais, os jogos são um passatempo muito utilizado e podem ser divertidos para 

todos aqueles que gostam. É importante que as pessoas conheçam, pois, atualmente 

estão ganhando relevância no mundo do entretenimento. Muitos indivíduos não 

reconhecem o valor e a possibilidade de rentabilidade dos jogos, e por isso, às vezes 

famílias 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 

eletrônicos, como: um desenvolvedor de jogos, streamer, comentarista ou pro-player.7 

Assim, entender se vale a pena ou não investir em uma carreira voltada para o 

mundo dos jogos é uma decisão complexa e difícil; muitas pessoas ainda veem os jogos 

como distração, 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 intenção 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 É o termo utilizado para se referir aos esportes eletrônicos, competindo em torneios e recebendo premiações 
BARCELLOS (2017). 
7 Jogador profissional de E-SPORTS SEULA (2017). 
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desenvolver nessa área. Programadores podem adentrar neste mundo, criando seus 

próprios jogos. Com um maior entendimento, informação e interesse, será mais fácil 

para que novos profissionais ou investidores possam entrar nessa área. 

Neste sentido, como problema de pesquisa, este trabalho propõe a seguinte 

inquietação: É possível considerar o E-SPORTS como um mercado profissional 

sustentável e gerador de carreiras? Para atender ao problema de pesquisa, este estudo 

tem como objetivo geral realizar uma análise do mercado de trabalho dos E-SPORTS, 

utilizando-se de pesquisa bibliográfica; além disso, possui também três objetivos 

específicos: 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 científico sobre esta temática. Deste 

modo, esta é uma importante contribuição do estudo. Ao passar do tempo, cada vez 

mais jogadores se profissionalizam, por esta razão, faz-se necessário um melhor 

entendimento. Como um fã de jogos e estudante do curso de administração desejei 

com esta pesquisa, oportunizar um maior entendimento acerca do mercado de jogos.  

Acredita-se ser importante que as pessoas conheçam como os jogos podem 

representar uma fonte de renda criação de mais material cientifico sobre este assunto 

para instigar o nascimento de novos pesquisadores. 
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2. CONTRIBUIÇÕES DAS ESCOLAS DE ADMINISTRAÇÃO 

 

A fundamentação teórica que se apresenta, abrange as principais escolas da 

administração, analisando brevemente, sua evolução, o entendimento de mercado, o 

mercado de trabalho e o trabalho virtual; de forma que seja possível compreender as 

transformações até o mercado de trabalho dos E-SPORTS, oportunizando deste modo, 

responder as inquietações da pesquisa. 

Parte-se do entendimento de que as escolas da administração se relacionam com 

os princípios do mercado do E-SPORT pois, como qualquer outro mercado, os clubes 

com seus jogadores estão à procura de eficiência operacional e possuem estrutura e 

funções; como: coach, marketing, analista e os pro-players, sujeitos que buscam 

produtividade e alto desempenho, possível de ser observado nos fundamentos da 

Escola Clássica. 

Além disso, as equipes de E-SPORTS se preocupam com o bem estar dos 

jogadores e oferecem benefícios e recompensas para eles, sempre prezando pelo 

melhor clima organizacional; pois, tudo isso faz com que os profissionais da área 

tenham um desempenho melhor, alcancem mais qualidade, tanto física quanto 

psicológica, já que as relações interpessoais também são importantes no ambiente de 

trabalho. Muitas empresas disponibilizam psicólogos e educadores físicos para ajudar 

com a saúde psicológica dos pro-players. 

O mercado do E-SPORTS, busca se adequar com o contexto de cada equipe de 

sua realidade; por exemplo, existem vários tipos de jogos como FPS (First-Person 

Shooter / Jogo de tiro em primeira pessoa) que são jogos de tiro e MOBA (Mulplayer 

online battle arena, arena de batalha online multijogador) que são jogos de estratégia 

5 contra 5. Há também a preocupação também com o modelo de monetização, como 

streaming, patrocínios e venda de acessórios virtuais como no jogo League of Legends 

que vendem skins, roupas para os personagens do jogo. 

É importante ter em mente o mercado alvo para saber como alcançar, da melhor 

forma possível, os interessados; com isso, é possível destacar a ideia da Teoria da 

Contingência; na qual não existe uma fórmula única para este mercado. Cada tipo de 

jogo busca seu público alvo e sua forma de monetizar; além dos jogadores que também 

devem ter ciência do público que os assistem. A depender do jogo a faixa etária do 

público pode mudar. 

Acredita-se que o mercado dos E-SPORTS pode ser analisado pelas principais 
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escolas da administração, pois elas oferecem fundamentação teórica para entender 

sua gestão, crescimento e organização. Os princípios da Escola das Relações 

Humanas por exemplo, destacam a importância do bem-estar na organização e dos 

indivíduos que fazem parte dela, o que é indispensável para a organização do mercado 

de E-SPORTS.  

É de extrema necessidade que os jogadores profissionais possuam uma boa 

relação; muitos jogos são de cooperação, 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 é vencer a partida; não é muito 

longe de um jogo eletrônico onde a única diferença é a forma virtual.  

Cabe destacar que a organização de um torneio na América Latina provavelmente 

será diferente de uma na Ásia, considerando os costumes e a cultura que são muito 

diferentes; além disso, a gestão deve se adequar ao tipo de jogo eletrônico que está 

sendo sediado no evento pois o perfil do público muda de acordo com o jogo em 

questão. 

 Percebe-se também pressupostos da Abordagem Neoclássica voltada para 

resultados que enfatiza o controle, a direção, a organização e o planejamento. No 

contexto dos E-SPORTS, essas características são extremamente importantes para a 

organização dos eventos e profissionalização da gestão das equipes. 

As escolas da administração oportunizam uma fundamentação teórica 

necessária para este estudo, visando entender a organização, a gestão e o crescimento 

deste mercado. As principais escolas e teorias que se relacionam com este trabalho 

são: a Escola de Relações Humanas, Teoria da Contingência e a Teoria Neoclássica 

da Administração; elas possibilitam um melhor entendimento para construção do estudo 

e permitem tecer uma conexão com este novo mercado tecnológico. 

A palavra administração vem do latim ad (direção, tendência para) e minister 
(subordinação ou obediência) e significa aquele que realiza uma função sob o 
comando de outrem, isto é, aquele que presta um serviço a outro. No entanto, 
a palavra administração sofreu uma radical transformação em seu significado 
original. A tarefa da Administração passou a ser a de interpretar os objetivos 
propostos pela organização e transformá-los em ação organizacional por meio 
de planejamento, organização, direção e controle de todos os esforços 
realizados em todas as áreas e em todos os níveis da organização, a fim de 
alcançar tais objetivos da maneira mais adequada à situação e garantir a 
competitividade em um mundo de negócios altamente concorrencial e 
complexo. A Administração é o processo de planejar, organizar, dirigir e 
controlar o uso de recursos a fim de alcançar objetivos organizacionais 
(Chiavenato, 2003, p.11). 
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 No século XX Frederick Winslow Taylor criou a Escola da Administração 

Cientifica, com vistas a aumentar a produtividade da indústria por meio da melhoria da 

eficiência dos operários amplificando seu nível operacional. Tinha a intenção de 

aperfeiçoar o método de trabalho reduzindo desperdícios em movimentos necessários 

para a execução da tarefa, buscando um tempo padrão para determinar a execução, o 

que foi chamado de organização racional do trabalho. A ênfase nas tarefas é a principal 

característica da administração cientifica (Chiavenato, 2003). 

É importante entender o significado de administração para dar embasamento e 

auxiliar no entendimento das escolas da administração, entender que o administrador 

tem a função de conduzir a organização por meio de planejamento, organização, 

direção e controle e, desta forma, gerir os recursos da empresa a fim de ter o melhor 

desempenho possível com o mínimo de desperdícios. 

 

2.1 ESCOLA DAS RELAÇÕES HUMANAS 

 

A Escola de Relações Humanas é importante para esta pesquisa pois, toda 

organização possui pessoas que precisam se relacionar da melhor forma possível, ter 

um bom convívio com os colegas, um clima organizacional que colabore com o 

funcionamento da empresa, um ambiente sadio e seguro com condições adequadas 

para seu funcionamento. 

Para Chiavenato (2003), a Teoria das Relações Humanas teve origem por 

necessidade de humanizar e democratizar a administração, esta teoria foi criada como 

oposição a Teoria Clássica que era considerada muito rígida. Por este motivo, era 

extremamente importante desenvolver as Ciências Humanas, que demonstraram que 

os princípios da Teoria Clássica eram inadequados.  

Henry Fayol desenvolveu a Teoria Clássica que se preocupava apenas em 

aumentar a eficiência da empresa por meio da sua organização e da aplicação de 

princípios gerais da administração. Porém, essa abordagem não contemplava as 

necessidades do trabalhador que era sobrecarregado; com isso, a preocupação com 

as maquinas, princípios da administração, organização formal e método de trabalho 

cederam a prioridade para a preocupação com as pessoas e grupos sociais, onde os 

aspectos técnicos e formais dão espaço para os aspectos sociológicos e psicológicos 

(Chiavenato, 2003). 
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Em 1927, a experiência na fábrica de Hawthorne da Western Eletric Company, foi 

iniciada pela Academia Nacional de Ciência dos Estados Unidos com a intenção de 

verificar a correlação entre a iluminação no local de trabalho e a eficiência dos 

operários, medida por sua produtividade. A experiência foi coordenada por Elton Mayo 

e, no final do experimento, concluiu-se que o nível de produção é resultante da 

integração social, onde os trabalhadores não agem isoladamente e sim, como membros 

de um grupo. Observou-se que os trabalhadores dão mais valor as normas e padrões 

sociais do que a recompensas; podendo trabalhar menos e receber menos para poder 

estar em igualdade com seus companheiros. A experiência de Hawthorne formou os 

princípios básicos da Teoria das Relações Humanas, onde o nível de produção de cada 

empregado não é vinculado a sua capacidade física, mas sim, a expectativas grupais 

e capacidade social. Mesmo em plenas condições físicas, o empregado que não tem 

uma boa integração social terá sua eficiência comprometida, pois, tendem a agir em 

grupo e não de forma individual, temem serem excluídos por se desviarem das normais 

sociais aceitas pelo grupo (Chiavenato, 2003). 

A Teoria das Relações Humanas destaca a importância das questões psicológicas 

e da menor importância as questões físicas; o que limita a produção do indivíduo é sua 

saúde mental, o trabalhador se preocupa em ser aceito socialmente. Por esta razão, as 

empresas devem se preocupar com o psicológico dos seus funcionários; pois, se 

estiverem com uma saúde mental comprometida, vão se distrair, produzir menos e até 

mesmo, podem se acidentar por falta de atenção. Os seres humanos não podem ser 

tratados como máquinas; suas emoções devem ser consideradas. Por fim, é perceptível 

que a convivência e aceitação dos outros membros do grupo afetam diretamente na 

eficiência do empregado e seu psicológico. 

 

2.2 TEORIA NEOCLÁSSICA DA ADMINISTRAÇÃO 

 

As principais características da Teoria Neoclássica compreendem a ênfase nos 

objetivos e nos resultados, buscando realizar os objetivos almejados pela empresa e 

alcançar resultados positivos. Com ênfase nos princípios gerais de administração, 

retomando os princípios da Administração Clássica, porém, com critérios mais 

elásticos, buscando soluções administrativas práticas. Com ecletismo nos conceitos, 

mesmo sendo baseada na Teoria Clássica, a Teoria Neoclássica procura absorver o 
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conteúdo das teorias administrativas mais recentes e, por isso, é considerada uma 

Teoria Clássica atualizada (Chiavenato, 2003). 

Segundo Chiavenato (2013), a Teoria Neoclássica é uma atualização da Teoria 

Clássica para acompanhar as inovações que haviam surgido no mundo, como a 

televisão e os avanços das telecomunicações. Consequentemente, estes avanços 

chegaram até os dias atuais, como os jogos eletrônicos que possibilitaram a existência 

dos E-SPORTS e dos jogadores profissionais. 

De acordo com a Teoria Neoclássica, as organizações bem sucedidas dependem 

de bons administradores, pois, são essenciais para o funcionamento da empresa. Essa 

abordagem reforça a ideia de que as organizações existem para alcançar seus 

objetivos e resultados. A teoria valoriza a figura do administrador, dando a devida 

importância ao gestor que proporcionará à empresa a estratégia necessária e a 

organização para seu melhor funcionamento. A Teoria Neoclássica debate muito sobre 

a centralização, onde a tomada de decisão fica nas mãos do topo da hierarquia e, a 

descentralização, onde a tomada de decisão se desloca para os níveis mais baixos da 

organização. Ambas possuem vantagens e desvantagens (Chiavenato, 2013). 

A centralização tem as vantagens de que as decisões são tomadas por 

administradores com uma visão global da empresa, maior preparo, mais consistência 

com os objetivos da empresa, redução de custos operacionais, redução de esforços 

duplicados de vários tomadores de decisão e maior especialização; tem as 

desvantagens de pouco envolvimento com as pessoas e situações, comunicação ao 

longo da cadeia com um maior custo operacional pela demora. Já a descentralização 

tem as vantagens dos gerentes estarem mais próximos do ponto onde deve ser tomado 

a decisão, acelerando  o processo; aumento de eficiência e motivação por aproveitar o 

melhor tempo para decisão; diminuição do excesso de decisões dos chefes principais; 

diminuição da papelada dos escritórios centrais e redução dos gastos gerados. Como 

desvantagens estão: a falta de uniformidade nas decisões, o pouco aproveitamento dos 

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

 

2.3  ESCOLA DA CONTINGÊNCIA 

 

A palavra contingência 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 várias 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 Clássica; porém, foi verificado que não havia uma forma única e 

superior de organizar e também foi concluído que o funcionamento e a estrutura da 

organização são dependentes da interface com o meio ambiente (Chiavenato, 2003). 

 A Teoria da Contingência compreende três aspectos básicos: a organização tem 

natureza sistêmica; o ambiente interage com as características organizacionais; as 

características organizacionais são variáveis dependentes e as ambientais são 

independentes. Segundo Chiavenato (2003), para a Teoria da Contingência tudo é 

relativo. Para que a organização 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 

então, saber quais as ações corretas a tomar, selecionando corretamente as técnicas 

administrativas levando em consideração o ambiente corporativo. Ao reconhecer e 

diagnosticar o ambiente, o gestor deve se adaptar a este ambiente. 

A Teoria da Contingência defende que não existe um único modelo organizacional 

que vai ser adequado para todas as gestões de empresas.Cada organização deve 

buscar o melhor modelo, de forma que consiga atingir seus objetivos e metas 

(Fagundes et al., 2010). Deste modo, para a Teoria da Contingência, o ambiente 

externo está sempre em atualização e a organização 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), é 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, concorrência e mudanças tecnológicas.  As decisões estratégicas tomadas 

pelos gestores em busca do aperfeiçoamento e adaptação podem impactar a empresa 

tanto negativamente quanto positivamente, a exemplo da terceirização, que pode trazer 

o benefício financeiro por diminuir gastos com mão de obra e outras questões 

trabalhistas, porém pode trazer problemas como: desmotivação, ambiente de trabalho 

desarmonizo, redistribuição de atividades e falha de comunicação. 

A Teoria da Contingência 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 organização. 
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3. COMPREENSÕES SOBRE MERCADO 

 

Como o estudo preocupa-se em analisar os E-SPORTS, é importante entender os 

principais conceitos de mercado. Esta compreensão inicial oferece embasamento à 

pesquisa, além de introduzir outros tópicos. Por fim, garante ao texto qualidade e 

análise científica. 

Carvalho (2013) argumenta que o mercado é onde se efetua uma troca. Os 

principais elementos do mercado são aqueles que ofertam os produtos e os que 

precisam deles, a demanda.  

Interessante observar que o preço nos tempos antigos não era como nos tempos 

atuais, onde um produto ou serviço é oferecido e, em troca, é 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, é possível 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 distribuídos internamente; sendo que o interno 

possuía duas distinções: 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 tão inerente aos acordos de compra e venda que 

é difícil imaginar o mundo sem a moeda; porém, nos primórdios da humanidade os 

grupos primitivos nômades não utilizavam desta forma de troca, já que não possuíam 

nenhum tipo de moeda. Devido ao fato de não 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 revolução agrícola, 

onde os grupos de humanos começaram a se fixar em áreas litorâneas. Com isso 

gradativamente a pratica de nômade foi sendo deixada de lado, e a agricultura e 

domesticação animal substituindo esta pratica. E com isso surgiu os primeiros aspectos 

de profissão e trabalhando, pois nesses grupos que se estabeleceram nos litorais 

começaram a definir funções aos participantes do grupo, dando a eles “trabalhos” 

como: guerreiros, sacerdotes, artesãos, pastores e agricultores (Lopes; Rosetti, 1992). 

Estas delegações de funções e divisão de trabalho ocasionaram complexas 

mudanças na vida social. Com o desenvolvimento das trocas, o escambo foi perdendo 
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espaço para formas de pagamentos indiretos. A necessidade de ter um produto para 

facilitar os pagamentos das transações econômicas que, ao passar do tempo, mostrou-

se cada vez mais intenso, teve como consequência a origem da moeda (Lopes; Rosetti, 

1992). 

Com o passar do tempo, este mercado primitivo foi evoluindo e passou a ser como 

é reconhecido atualmente; onde produtos e serviços são trocados por moedas e cada 

país tem uma moeda corrente oficial, no caso do Brasil é o real. 

Compreende-se que o mercado financeiro engloba as questões sobre finanças, 

ou seja, onde ocorrem as negociações de ativos, podendo ser qualquer bem ou serviço 

que a empresa esteja disposta a comercializar. 

O sistema financeiro nacional possui quatro subdivisões de mercado financeiro. 

As subdivisões são: capitais que tem o caráter financeiro de longo prazo, que envolvem 

aquisição de bens duráveis e investimento para empresas; crédito tem o caráter 

financeiro de curto e médio prazo, onde envolve capitais de giro para empresa e 

consumo familiar; monetário tem o caráter de curto e curtíssimo prazo, ela é importante 

para fazer a política monetária do governo; cambial este instrumento financeiro serve 

para que seja feita a compra e venda de moedas estrangeiras. Estes mercados são os 

mecanismos pelo qual é feito a determinação dos preços e o intercâmbio de ativos 

financeiros (Selan, 2015). 

Devido a globalização, o sistema do mercado financeiro se desenvolveu bastante 

e com isso, cada vez mais estes instrumentos financeiros se mostram importantes. Em 

questão de globalização, o mercado cambial permite a relação entre as moedas do país 

e as estrangeiras, importante para o funcionamento da economia global e seu mercado 

financeiro. 

O mercado passou por muita transformação e desenvolvimento tecnológico. 

Atualmente, o comércio eletrônico de consumo permite que os produtos sejam 

adquiridos a distância (Miragem, 2019). O avanço 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 Amazon8 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 público. Países da Europa, Estados Unidos e principalmente, a China, são 

 
8 <https://www.amazon.com.br/> 
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os que mais demonstram essa evolução e os que mais se destacam mundialmente nos 

campeonatos em diversas modalidades dos esportes eletrônicos (Inacio; Nogueira; 

Lopes, 2022). 

No ano de 2019, o mercado de E-SPORTS movimentou bilhões e trouxe 

premiações com valores de 25,5 milhões de dólares; o que traz importância e 

visibilidade, além de atrair mais investidores, agregando valor e mais financiamento 

para este mercado (Inacio; Nogueira; Lopes, 2022). 

 É possível observar que o mercado do esporte eletrônico se mostra promissor, 

crescente e firme, pois, até nos tempos atuais, ele mostra movimentações gigantescas 

e boas oportunidades de investimentos, deixando claro que este mercado não é um 

modismo passageiro, e sim, um ótimo investimento que traz muita rentabilidade e 

retorno financeiro. 

 

3.1. TRABALHO 

 

Assim como o mercado é importante, o trabalho também, já que existem muitas 

profissões que estão ligadas aos E-SPORTS, e estas carreiras são extremamente 

importantes para a existências deste mercado. 

A definição de trabalho diz que o ser humano deve aplicar suas capacidades 

sejam físicas ou mentais em uma atividade para conseguir um determinado fim, sendo 

este a conclusão de seu serviço, este ato é feito para garantir seu sustento, sendo esta 

atividade uma ocupação permanente do indivíduo (Saint-Jean; Therriault, 2007). 

No dicionário aparece em primeiro lugar o significado de aplicação das forças 
e faculdades humanas para alcançar determinado fim; atividade coordenada 
de caráter físico ou intelectual, necessária a qualquer tarefa, serviço ou 
empreendimento; exercício dessa atividade como ocupação permanente, 
ofício, profissão (Albornoz, 2017, p.9). 

 Existe uma dupla definição da noção moderna de trabalho, a primeira definição 

é a questão antropológica que vem da ação humana em realizar o trabalho. A essência 

do trabalho é um ato entre o homem e a natureza, o homem usa de sua força e 

inteligência para dar forma a natureza a transformando para que ganhe forma que seja 

útil para sua vida, ao fazer isso o homem não modifica apenas a natureza, mas também 

a si mesmo, desenvolvendo capacidades adormecidas. Já a segunda definição faz uma 

reinterpretação da primeira, onde as trocas homem e natureza produzem condições 

sociais determinadas, o conceito de trabalho assalariado vem do trabalho controlado 

pelo patrão capitalista que é 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, é muito 

difícil imaginar sua vida sem o conforto e as utilidades que dispõe em casa. Todas estas 

utilidades como: celulares, cadeiras, mesas, sofás, camas, chuveiro entre qualquer 

produto manufaturado são provenientes e inerentes ao trabalho humano. 

 Na origem da palavra, o trabalho era sinônimo de sofrimento ou imobilização 

forçada. Porém, houve seu enobrecimento no século XVIII e pela visão da economia 

política clássica o fato do trabalho gerar produções materiais uteis ao ser humano 

tornavam este termo mais nobre. Porém o trabalho assalariado trouxe novamente 

decadência a palavra trabalho, devido ao constrangimento e sofrimento que o 

trabalhador sente em relação ao seu patrão (Hirata; Zarifian, 2003). 

 Na modernidade o trabalho assalariado é uma atividade social onde é definida 

por uma sequência de operações com tempo mensurável para realizá-las. É uma 

atividade que pode ser objetificada, definida. Esse trabalho moderno é uma relação 

salarial onde o empregador capitalista se apropria do tempo do seu trabalhador 

assalariado em troca claro de um salário (Hirata; Zarifian, 2003). 

 A noção moderna de trabalho surgiu ao separar das capacidades humanas de 

realizar uma tarefa e as operações que podem ser objetificadas. Onde separou o 

trabalho da força de trabalho. O nascimento do trabalhador assalariado causa essa 

separação, o trabalhador se torna prisioneiro de suas operações objetificadas (Hirata; 

Zarifian, 2003). 

 O conceito de trabalho foi formalizado nos anos de 1970, com o auxílio de 

pesquisas foi constatado uma problemática divisão sexual do trabalho, introduzindo 

então os trabalhos domésticos à definição de trabalho. Mas essa reconceituação não 

parou apenas com a definição dos trabalhos domésticos, mas também com o trabalho 

não-remunerado, não-mercantil, informal e não-assalariado. Além disso é indissociável 

as categorias de trabalho doméstico e trabalho profissional, produção e reprodução, 

sexo social e classe social, assalariamento e família (Hirata; Zarifian, 2003). 

 Nos anos de 1990 houve uma crise de políticas públicas com uma grande 

recessão e desemprego, devido a formas de trabalho precárias, estas condições 

revitalizaram o debate sobre trabalho, questões como reduzir o tempo de trabalho e a 

divisão do trabalho eram pertinentes a estes debates (Hirata; Zarifian, 2003). 

 Em relação a este debate sobre a precarização: 

Para clarear esse debate é útil retornar à distinção estabelecida por Hannah 
Arendt (1958/1988) entre: 1) o trabalho como atividade do Animal laborans, 
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governado pela necessidade de subsistência humana, produzindo coisas 
efêmeras, destinadas a serem destruídas pelo consumo; 2) a obra como 
atividade do Homo faber, produzindo coisas duráveis, destinadas a tornar o 
mundo habitável, e engendrando a cultura; 3) a ação, propriamente dita, que 
não produz coisas separadas do agente e consiste em atos nos quais se 
condensa a iniciativa humana em face dos outros humanos, em um espaço 
privilegiado, o da política (Hirata; Zarifian, 2003, p.68). 

O trabalho atualmente continua sendo fonte de bens e de riqueza, cada vez mais 

especializado, com adaptações relacionadas as novas tecnologias (Losekann; Mourão, 

2020). 

A revolução digital deu origem a novos trabalhos. Uma das profissões que foram 

criadas foram os jogadores profissionais; porém, as leis trabalhistas ainda não as 

regulam de maneira formal, existe um vínculo trabalhista entre eles e as organizações 

que os contrata, perante a lei trabalhista, segundo o artigo 3º da CLT “toda pessoa física 

que prestar serviços de natureza não eventual a empregador, sob a dependência deste 

e mediante salário” (Brasil,1943) é considerada um vínculo de empregado e 

empregados.  

 As organizações vêm buscando por trabalhadores que possuam especializações 

para operar uma máquina ou até mesmo que tenha conhecimentos com tecnologia da 

informação, pois as empresas vêm buscando atualizar-se e modernizar a forma de 

trabalho com maquinas e computadores e por isso se mostra necessário funcionários 

cada vez mais especializados e bem treinados. 

Como todo trabalho, considerando os requisitos para se qualificar com um vínculo 

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 área de E-SPORTS, deveriam ter seus direitos garantidos assim como 

todo profissional em qualquer área que se enquadre a lei trabalhista vigente (Oliveira, 

2023). 

Segundo Cipriano e Ferreira (2023), é necessária uma atualização na legislação 

trabalhista em relação a jornada e as condições de trabalho, reduzindo o número de 

horas trabalhadas, trazendo uma melhora na qualidade de vida do trabalhador tanto 

física, quanto mental, possibilitando uma maior produtividade por parte deste 

funcionário. 

Com uma atualização das condições de trabalho e do trabalhador regido pela 

Consolidação das Leis do Trabalho (CLT) é provável que traga benefícios tanto para o 

funcionário quanto para o patrão e a empresa, ao chegar no trabalho mais descansado 
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tanto física quanto psicologicamente, consequentemente trabalhara com uma maior 

eficácia e eficiência. 

 

3.2. A EVOLUÇÃO DO TRABALHO PARA O VIRTUAL 

 

O trabalho virtual é uma evolução do trabalho, com o avanço tecnológico é 

esperado que cada vez mais o trabalho caminhe na direção do virtual e da automação. 

Devido ao desenvolvimento da tecnologia, surgiu a modalidade de trabalho virtual. Com 

a revolução técnica-científica, o mercado de trabalho sofreu uma transformação com a 

inserção da tecnologia em vários setores como telecomunicações, informática e 

robótica. A tecnologia trouxe transformações para as relações de trabalho. As 

revoluções tecnológicas oportunizaram facilidades e maior velocidade para o trabalho, 

além de colaborar para a redução das despesas (Ataíde; Menezes, 2012). 

Para Ataíde 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, não há 

contato direto entre empregador e empregado. 

Observa-se que o trabalho virtual é uma realidade, mesmo que existam pontos 

negativos como a falta de contato físico entre o cliente e o vendedor e a dificuldade de 

algumas pessoas a se adequar a esta nova realidade. Os avanços tecnológicos 

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 

informação que o artigo 75-B da CLT9 dá a definição de teletrabalho (trabalho virtual), 

que é a realização de serviços de forma predominante fora das dependências da 

empresa, onde usam ferramentas tecnológicas de comunicação e informação. O que 

difere o teletrabalho do trabalho tradicional é que o trabalho virtual permite que o 

trabalhador não fique restrito às dependências da empresa.  

Calcini (2020), apresenta a premissa legal do trabalho home office, onde o 

empregado deve fazer em sua residência apenas as atividades que estejam incluídas 

no rol das atribuições que foram contratadas pela empresa empregadora. O home office 

reduz o custo operacional, já que não usa o espaço da empresa. Para o trabalhador, o 

 
9 <https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2017/lei/l13467.htm> 
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home office oferece mais liberdade e o mesmo, fica livre do deslocamento até a 

empresa. 

A pandemia de coronavírus trouxe mudanças à sociedade e a relação com o 

trabalho. Tudo precisou ser adaptado às novas condições sanitárias. A pandemia deu 

celeridade à adoção da modalidade de trabalho virtual (home office), pela necessidade 

do distanciamento social. Muitas empresas aderiram a esta modalidade já que era a 

melhor maneira de mantê-las em funcionamento, além de garantir a segurança e saúde 

de seus funcionários. 

É fato que algumas empresas já funcionavam operando com o teletrabalho, 

porém, com a chegada do coronavírus, muitas empresas observaram a necessidade 

do distanciamento social e precisaram mudar do modo presencial para o virtual, 

protegendo não só os trabalhadores como a sociedade do vírus reduzindo o contato 

social e consequentemente sua propagação e contágio (Losekann; Mourão, 2020). 

 

3.3. PROFISSÃO 

 

A profissão é um tema importante para esta monografia, já que o mercado de 

trabalho dos E-SPORTS, contém várias profissões inerentes a estes esportes 

eletrônicos. Profissões como: pro-player, narrador, streamer, youtuber e técnico de 

equipe. 

De acordo com Meneghetti (2009), a profissão surge quando uma quantidade 

definida de pessoas passa a exercer tal atividade, de maneira fundamentada. De 

acordo com o autor, a profissionalização é um processo de três etapas: onde 

inicialmente os serviços passam a ser especializados; em seguida, há criações de 

associações profissionais e por fim, é criada uma forma especifica e fundamentada 

relacionada a atividade praticada. 

Porém, para Santos (2011), o conceito de profissão pode ser visto como um 

conjunto de funções e conhecimentos que possibilitam ao indivíduo executar uma 

determinada tarefa. As primeiras ideias de profissão aparecem no século XVII, porém, 

somente no século XX foram feitos estudos tentando sistematizar o entendimento sobre 

este tema. 

Conforme Santos (2011), existem características comuns em todas profissões: 

devem buscar serem altruístas e ter responsabilidade moral; procuram associação com 

o intuito de si organizarem; com um ensino formalizado é possível desenvolver e 
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transmitir as profissões; os profissionais devem ser pragmáticos e uteis para a 

sociedade; os conhecimentos vem de um saber teórico e também cientifico; todos os 

profissionais tem responsabilidade individualmente. 

O homem profissional não procura por proveito próprio ou lucro pessoal, mas sim, 

servir aos seus clientes ou gerar avanços nas ciências. O profissional tem sua 

autoridade medida pela eficiência no trabalho e competência técnica (Meneghetti, 

2009). 

Ambos teóricos, Meneghetti (2009) e Santos (2011), entendem que a profissão 

deve buscar ajudar e beneficiar a sociedade e não apenas, os próprios profissionais. 

Estes, devem ser éticos e uteis, além de responsáveis com seus atos. É muito 

importante que o profissional entenda o que está fazendo e tenha responsabilidade; 

pois, o cidadão comum procura nos profissionais um auxilio em um assunto que não 

possuem conhecimento prévio, ou seja, é comum que este cliente confie no que é dito 

e feito por estes profissionais, já que não possuem conhecimento para saber se o que 

estão tratando está certo ou errado. 

Segundo Meneghetti (2009), as profissões são consideradas como um grupo, uma 

comunidade profissional, pois eles possuem certas características: eles possuem os 

mesmos valores éticos em suas profissões; eles são conectados por suas similaridades 

no trabalho; existem linguagens que são entendidas completamente apenas por quem 

participa desta profissão; eles dão continuidade aos próximos profissionais, que vão 

aprender por meio de treinamento e socialização com os outros profissionais da área; 

além disso os profissionais tem poder sobre seus membros. 

Profissionais de qualquer área possuem muitas similaridades, o que fazem deles 

uma forma de comunidade. É comum que os profissionais mais antigos ensinem e 

treinem os mais novos; essa relação é de extrema importância, pois, com isso, é 

passada uma experiência de muitos anos para o novo colega de trabalho e assim por 

diante. Além disso, muitas profissões possuem termos e linguagens específicas que  

somente são entendidos por quem está envolvido diretamente. 

De acordo com Meneghetti (2009), os grupos profissionais buscam controlar seus 

membros já que os clientes podem acabar contrariando os julgamentos destes 

profissionais e consequentemente vão precisar de proteção profissional da sua 

comunidade e por isso buscam garantir os alguns meios de proteção: protegendo os 

profissionais de clientes leigos que levantam acusações sem importância ou indevidas; 
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ter uma estrutura pratica de forma que os profissionais da área executem suas 

atividades de maneira mais eficaz que pessoas que não são de determinada profissão. 

Os grupos profissionais devem buscar proteger uns aos outros, pois quando um 

profissional de determinada área comete um erro, na visão geral do público a profissão 

em si perde parte de sua credibilidade. Por isso é muito comum que as profissões se 

associem, o exemplo mais conhecido é a OAB10 (Ordem dos advogados do Brasil). 

 

3.4. MERCADO DE TRABALHO 

 

O mercado de trabalho é a relação entre empregado e empregador, é o mundo 

dos negócios, a busca por funcionários qualificados para atuar na área que a empresa 

deseja e a busca dos funcionários para encontrar o emprego que ele se 

profissionalizou, esta relação define o mercado de trabalho. 

De acordo com Borges et al. (2019), o mercado de trabalho é definido pela prática 

profissional do indivíduo para conseguir sua subsistência. O mercado de trabalho é 

responsável pela sobrevivência do ser humano, nele, o indivíduo troca sua força de 

trabalho, seja manual ou intelectual, por um salário. 

O mercado de trabalho é incerto pois, depende de muitas variáveis relacionadas 

a estabilidade da economia e as variáveis ambientais como a inflação, a política, os 

investimentos e o empreendedorismo (Borges et al., 2019). 

As quatro variáveis citadas por Borges et al. (2019) são descritas da seguinte 

maneira: empregabilidade é a capacidade de se manter no mercado de trabalho e 

capacidade de competir com outras pessoas por um emprego. Investimento é a 

aplicação de capital a fim de receber um retorno monetário. A inflação reduz o poder 

de compra da moeda e causa o aumento do preço de bens e serviços. Por fim o 

empreendedorismo onde o indivíduo abre seu próprio negócio e desenvolve uma 

atividade financeira. 

Vargas (2019), trouxe em seu programa de pós-graduação que, para a 

administração e as ciências econômicas, o mercado de trabalho é um aparato de oferta 

e demanda. Porém, a sociologia entende de outra forma, onde o mercado são 

construções sociais e as relações destas construções 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 então arguida com base 

 
10 <https://www.oab.org.br/> 
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numa característica típica das sociedades capitalistas do pós-guerra: era do 
mercado de trabalho que a ampla maioria das pessoas retirava a sua 
sobrevivência, nele obtendo não apenas os seus salários, mas toda uma gama 
de outras vantagens indiretas. O mercado constituía-se, assim, no mecanismo 
central de distribuição social, sendo, por isso mesmo, uma arena incontornável 
para os que se propusessem a explicar a produção de desigualdades nas 
sociedades industriais (Guimarães, 2009, p. 153). 

Segundo Vargas (2019), na contemporaneidade, a realidade capitalista torna 

quase obrigatório que os indivíduos se mantenham atualizados com conhecimentos e 

ferramentas de forma que possa exercer sua profissão. As competências e habilidades 

do indivíduo montam seu perfil que será analisado pelo mercado. Quanto mais próximo 

do perfil desejado pela empresa o empregado estiver, maiores serão suas chances de 

conseguir o emprego. 

Quando a empresa tem dificuldade de encontrar profissionais especializados para 

o cargo que eles precisam, isso gera uma necessidade na organização o que acarreta 

em aumento de salário na oferta deste emprego. Porém, as atividades remuneradas 

que pedem poucos requisitos e apresentam muitas opções de indivíduos capacitados 

para ocupar aquele cargo, causa uma redução no salário oferecido para este emprego. 

O mercado de trabalho está cada vez mais exigente com contratações de 

colaboradores com especializações e vasta experiência. Muitas empresas já pedem 

por cursos profissionalizantes, conhecimentos em informática além de outras 

possibilidades a depender da área almejada pelo empregado. A concorrência está cada 

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

 

O estudo conduzido por Peres e Rosário (2020) aborda a temática do trabalho 

relacionado aos jogadores profissionais de E-SPORTS, em um contexto 

contemporâneo, permeado pela crescente influência da internet. O advento tecnológico 

tem sido responsável pela transformação do panorama profissional, gerando o 

surgimento de novas ocupações, como a dos cybers atletas (termo usado para atletas 

de esportes eletrônicos, equivalente a pro-player e jogador profissional), que, no 

entanto, carecem de uma regulamentação específica no âmbito do direito do trabalho. 

Além disso, os autores abordam uma problemática relevante no universo dos E-

SPORTS, destacando a discriminação de gênero presente nesse campo. A análise 

aprofundada realizada por Peres e Rosário (2020) evidencia a necessidade de 

enfrentar e superar os desafios relacionados à disparidade de gênero, promovendo um 

ambiente mais inclusivo e equitativo para os praticantes do E-SPORTS, independente 

do sexo. 

A monografia escrita por Barros (2021), faz uma análise jurídica das relações de 

trabalho dos profissionais de E-SPORT no Brasil. O estudo aborda sobre as leis 

trabalhistas que não contemplam os E-SPORTS e não reconhecem o direito desportivo 

dos jogos eletrônicos. Falta uma regulamentação que auxilie estes cybers atletas no 

Brasil. O autor trata da necessidade de regulamentação, que não existe, apenas 

algumas normas e analisa os contratos de trabalho dos cybers atletas, que, mesmo 

sem regulamentação, sua profissão juridicamente se configura em uma relação 

trabalhista. 

 

4.1. TRANSMISSÕES DOS E-SPORTS 

 

O trabalho de conclusão de curso (TCC) escrito por Seula (2017) faz uma 

comparação entre duas formas de trabalhar usando jogos com o mesmo jogador, 

jogador muito famoso conhecido como Brtt. 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 títulos 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 comparação 
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e concluiu-se que existem variações 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 eletrônicos são importantes, fazem parte 

da mídia há muito tempo e, atualmente, estão ainda mais fortes. O autor fez entrevistas 

com personagens do esporte eletrônico no Brasil, oportunizou um melhor conhecimento 

sobre cybers atletas e sobre o E-SPORTS. De acordo com Nunes (2021), os E-

SPORTS e suas competições tiveram início em 1970, mas seu desenvolvimento 

ocorreu na década de 90; hoje são considerados um fenômeno 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 

Twitch11 aborda o jogo League of Legends, tem fatores telejornalísticos importantes 

para a manutenção deste esporte eletrônico. Já Silva (2019), buscou conhecer mais 

sobre a mídia dos esportes eletrônicos. Segundo o autor os E-SPORTS vêm chamando 

investidores e patrocinadores, o que traz o interesse do público nos esportes eletrônicos 

de forma que eles ganham importância e relevância.  

Por se tratar de um fenômeno cultural muito recente e por inicialmente a maior 

parte do público ser composto por jovens que jogavam apenas por entretenimento foi 

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

 

4.2. LEGITIMAÇÃO DOS E-SPORTS 

 

 Pereira (2014) fez uma comparação com os esportes eletrônicos e os esportes 

tradicionais. De acordo com o autor, há muito tempo os jogos já eram considerados 

uma atividade competitiva, mas só a partir dos anos 2000 eles começaram a ser 

considerados esportes. Os jogos têm se mostrado cada vez mais importantes e 

merecedores do título de esporte. A intenção do autor foi demonstrar o quão próximo 

podem estar os esportes eletrônicos dos tradicionais. 

O estudo realizado por Albuquerque (2018) tratou da legitimação e expansão do 

esporte eletrônico. De acordo com o autor, é importante entender o que contribuiu para 

o crescimento dos E-SPORTS e o que poderia atrair pessoas para este mercado de 

trabalho. Já Desordi (2016) fez uma análise sobre as transmissões de League of 

Legends no Youtube. O estudo desejou compreender a profissionalização dos jogos 

 
11 Twitch é uma plataforma de streaming onde é possível assistir pessoas jogando diversos jogos 
transmitidos em tempo real. BARCELLOS (2017). 
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como esporte e entrelaçar as partidas transmitidas de jogos eletrônicos no Youtube 

com a linguagem jornalística. 

 

4.3. MERCADO DOS E-SPORTS 

 

O Brasil é o principal mercado em consumo de jogos da América Latina, e também 

é um dos mais relevantes mercados para empresas de games. Os E-SPORTS e os 

meios de comunicação estão interrelacionados, pois, são de extrema importância para 

a manutenção e existência dos esportes eletrônicos (Macedo; Falcão, 2019). Estes 

fatores explicam o motivo dos E-SPORTS estarem ganhando tanta notoriedade e 

repercussão. Este mercado é cada vez mais aceito entre a população em geral. 

Atualmente, já existem times inteiramente dedicados a prática dos esportes 

eletrônicos. Além disso, o crescimento econômico do mercado e suas receitas de 

milhões de dólares, chamam a atenção de investidores. 

De acordo com Minamihara (2020), o mercado mundial de jogos eletrônicos gerou 

US$ 145,7 bilhões em 2019, este valor equivale a um crescimento de 5,5% em relação 

a 2018, e em relação a 2012 este valor é maior que o dobro. 

O mercado mundial é definido pelas transferências internacionais, na compra e 

venda de produtos ou serviços. O mercado de E-SPORTS no ano de 2019 teve uma 

receita de US$ 957,5 milhões em relação 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 bilhões (Minamihara, 2020). 

Para Macedo e Falcão (2019), a origem dos E-SPORTS foi algo comercial e 

experiencial, impulsionado pelos fliperamas que incentivavam os jogadores a serem 

competitivos; isto serviu como transição para a entrada dos jogos no mundo do 

marketing, esportes e tecnologia, dando então início a propagação da contemporânea 

profissão de cyber atletas. 
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5. METODOLOGIA 

5.1. BASE FILOSÓFICA 

 

Esta pesquisa tem como base filosófica o estruturalismo. Segundo Lakatos e 

Marconi (2003), o estruturalismo como corrente filosófica e teórica, flutua entre o 

concreto e o abstrato, procuram entender a realidade através das estruturas 

subjacentes que a organizam e a tornam inteligível. O estruturalismo se relaciona com 

o sujeito social, se baseia na ideia de que os fenômenos não são compreensíveis 

isoladamente, mas sim através de suas relações internas e interdependências. 

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 é complexo e não pode ser 

quantificado. Outro autor que também trata sobre o estruturalismo é Levi-Strauss. 

Levi-Strauss (1975) pioneiro na aplicação da antropologia estrutural, procurou 

encontrar uma estrutura em comum ou estrutura universal em culturas diferentes, ou 

seja, uma estrutura que todas culturas compartilham, porém não é algo que seja 

evidente sendo algo inconsciente no indivíduo e por possuir esta estrutura comum e 

inconsciente as culturas acabam produzindo respostas culturais semelhantes. 

O estruturalismo tem como foco as relações dos elementos do sistema. Todos os 

elementos existem em relação aos outros elementos e também ao todo, e essa noção 

de estrutura dá explicação à realidade (Prodanov, 2013). 

 

5.2. TIPOLOGIA DA PESQUISA 

 

 A pesquisa é classificada como descritiva e exploratória. Foi feita a descrição de 

como é o mercado dos E-SPORTS e algumas de suas características, mostrando e 

descrevendo esses dados. 

A pesquisa que descreve fatores e fenômenos de uma determinada realidade é 

uma pesquisa descritiva. De acordo com Gerhardt (2009) é importante que se busque 

informações sobre o objeto de pesquisa e, nesta monografia, o objeto de pesquisa 

compreende monografias, artigos científicos, revistas e qualquer material cientifico que 

possa estar descrevendo e possibilitando a compreensão sobre o mercado dos E-

SPORTS. 
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Segundo Prodanov (2013), as pesquisas exploratórias aproximam-se das 

descritivas, quando trazem ao problema em questão uma nova forma de ser visto. Este 

entendimento foi feito com um apanhado e uma análise dos conteúdos disponíveis em 

sites como OasisBr, fazendo então, uma pesquisa literária bibliografia destas 

informações e as expondo de forma que possa auxiliar em novas pesquisas e também 

ajude o entendimento de quem buscar por essas informações, com o possível intuito 

de se inserir a este mercado. 

A maioria das pesquisas exploratórias é de levantamento bibliográfico usando 

informações que demonstrem o que é argumentado, este tipo de pesquisa proporciona 

familiaridade com o problema abordado (Gerhardt, 2009). 

Segundo Gerhardt (2009) é possível entender que grande parte das pesquisas 

exploratórias são um levantamento bibliográfico, e esta monografia não está fora desta 

maioria, de fato é necessário buscar informações bibliográficas que comprovem e 

demonstrem as informações pesquisadas, para que então exista uma coesão e 

entendimento, além de dar sentido e forma a esta pesquisa. 

 A pesquisa deve então, trazer as informações que se propõe a explicar como 

neste caso o mercado dos E-SPORTS, de forma que auxilie o entendimento, com a 

exploração de informações de conhecimento cientifico que vão proporcionar 

familiaridade a questão levantada pela monografia, concluindo então o que foi proposto 

e trazendo um novo apanhado de informações auxiliares para quem busca estes dados. 

Segundo Prodanov (2013), a pesquisa exploratória é flexível e permite que o tema 

seja estudado por diversos aspectos. Normalmente, as pesquisas exploratórias são 

levantamentos bibliográficos, análises de exemplos e entrevistas. 

 

5.3. CLASSIFICAÇÃO DO MÉTODO 

 

Esta pesquisa usou o método dedutivo partindo de uma regra geral para então 

chegar à conclusão de casos específicos. Ao trazer informações sobre o mercado do 

E-SPORTS a pesquisa validou sua análise baseada em fatos trazidos com a pesquisa 

bibliográfica 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 informações que conferem veracidade ao 

que é dito, explorando dados que demonstrem o que é proposto, para então 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 explicação está na relação entre 

as premissas e a conclusão, pois a verificação de fatos e sua análise é o que define o 

método dedutivo. Ao verificar e fazer uma análise de fatos científicos, pode-se criar uma 

relação entre o texto e a conclusão que foi criada a partir da análise, desta forma é 

obtida uma averiguação do que foi analisado. 

De acordo com Pereira et al. (2018), o método dedutivo parte de leis e teorias que 

preveem a ocorrência de fenômenos particulares. Se os dados não são suficientes para 

explicar o que se procura, é gerado o problema da pesquisa. Com isso, ao tentar 

resolver este problema, é usado de hipóteses que serão comprovadas ou não ao 

deduzir as hipóteses. 

Deste modo, o método dedutivo busca explicar deduções em textos científicos, no 

caso de uma pesquisa bibliográfica, com isso, gerando hipóteses, deduzindo estas 

hipóteses, fazendo análises sobre o texto e chegando a uma conclusão. 

 

5.4. ABORDAGEM DA PESQUISA 

 

Este estudo partiu de uma abordagem qualitativa de pesquisa, com consulta a 

fontes bibliográficas.  De acordo com Gerhardt (2009), a pesquisa utiliza um caráter 

subjetivo para gerar informações que não podem ser quantificadas; desta forma, a 

pesquisa qualitativa busca a compreensão do objeto de estudo e não sua 

representatividade numérica.  

Esta pesquisa procurou entender um pouco mais sobre o mercado dos E-

SPORTS com o intuito de contribuir com novas informações e produção de 

conhecimento para auxiliar pesquisadores e investidores, de forma que os mesmos 

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

 Pesquisa qualitativa: considera que há uma relação dinâmica entre o mundo 
real e o sujeito, isto é, um vínculo indissociável entre o mundo objetivo e a 
subjetividade do sujeito que não pode ser traduzido em números. A 
interpretação dos fenômenos e a atribuição de significados são básicas no 
processo de pesquisa qualitativa. Esta não requer o uso de métodos e técnicas 
estatísticas. 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 são os focos principais de abordagem (Prodanov, 2013, p.70). 

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

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

em relação aos autores consultados nas referências. Por fim, é feita uma ou várias 
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conclusões em relação ao problema da pesquisa em questão. Com isso, é de se 

entender que a pesquisa bibliográfica objetiva fazer uma busca e reunir material que 

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

 

5.5. INSTRUMENTO DE COLETA DE DADOS 

 

Foi feita uma pesquisa bibliométrica com levantamento de dados em livros 

científicos e artigos, com base no OasisBr, o material consultado foram artigos 

científicos e monografias. Utilizou-se das seguintes palavras-chave: mercado de 

trabalho, jogos eletrônicos, profissionais e E-SPORTS. Foram encontradas sete 

pesquisas onde, apenas quatro delas, tinham informações relevantes para a análise e 

resolução da problemática 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 já passaram por uma avaliação por pares ou bancas 

avaliadoras, dando mais confiabilidade às pesquisas. 

 

Figura 1: Print screen, comprobatório referente a pesquisa feita no site OasisBr. 

 

Fonte: site OasisBr (2024) 
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Figura 2: Print screen, comprobatório referente a pesquisa feita no site OasisBr. 

 

Fonte: site OasisBr (2024) 

 

 

Figura 3: Print screen, comprobatório referente a pesquisa feita no site OasisBr. 

 

Fonte: site OasisBr (2024) 
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Figura 4: Print screen, comprobatório referente a pesquisa feita no site OasisBr. 

 

Fonte: site OasisBr (2024) 

Foi feita uma pesquisa usando o OasisBr com as datas definidas entre os anos 

de 2010 a 2022; já que, segundo Fernandes (2021), foi na década de 2010 que os E-

SPORTS se consolidaram, acarretando um aumento na profissionalização deste 

mercado.   

 

5.6. ANÁLISE DOS DADOS 

 

A análise dos dados levantados foi realizada com a técnica de levantamento 

bibliográfico. Segundo Prodanov (2013), esta técnica é um apanhado dos principais 

documentos a respeito do tema em questão. Estes dados devem ser capazes de 

fornecer informações relevantes que contribuam na pesquisa. Os tipos de fontes 

apropriadas para este tipo de pesquisa são: monografias, revistas científicas, livros, 

publicações, dissertações 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 problemática: O mercado de 

E-SPORTS consegue se consolidar e crescer como mercado profissional sustentável 

e gerador de carreiras? 
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Segundo Rodrigues (2007), o levantamento bibliográfico se diferencia do 

levantamento de campo, pois suas informações são tiradas de pesquisas já publicadas, 

realizadas por outros pesquisadores. A técnica de levantamento bibliográfico foi a mais 

interessante para buscar dados sobre o mercado dos E-SPORTS. Esta técnica permite 

compreender e dar outra visão às pesquisas selecionadas por se aproximarem do tema 

pesquisado. 

Tabela 1 – Características dos profissionais do mercado de E-SPORTS. 

Profissional Descrição Fonte 

Cyber atleta ou Pro-
player 

São os atletas de esportes eletrônicos. TONIAL (2023, p.7) 

Narradores Expõem normalmente de forma oral, os 
acontecimentos de determinado E-SPORT 
que possuem conhecimento. 

COSTA (2021, p.69) 

Youtuber Indivíduos que criam conteúdo para o site 
Youtube. No caso desta pesquisa conteúdo 
voltado ao mundo de jogos eletrônicos. 

LEITE (2019, p.44) 

Streamers São jogadores que transmitem suas partidas 
em plataformas de streaming como a Twitch. 

BARCELLOS (2017, p.44) 

Técnicos de equipe Estes profissionais buscam novos talentos 
para participar dos times que fazem parte, e 
desenvolvem estratégias para os jogadores 
de sua equipe 

BARCELLOS (2017, p.75) 

Fonte: autoria própria (2025) 

  A tabela acima foi criada para que o leitor entenda sobre as profissões 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 temática 

e trazidos para a pesquisa empírica. Em sequência, foi apresentada a pesquisa 

empírica, a parte da monografia que apresenta dados pesquisados, que tentam 

responder ao problema da pesquisa por meio de uma pesquisa bibliográfica de textos 

selecionados pelo método descrito acima. 

 

5.7. MAPA MENTAL 

 

Um mapa mental foi construído para dar uma visão ampla, organizando os 

conceitos e informações de forma visual para revisão e possibilitando facilidade na 

compreensão do leitor. Cabe destacar ainda, que o mapa mental, permitiu o 

planejamento e organização das ideias e material de pesquisa acerca dos E-SPORTS. 
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Figura 5: mapa mental 

 

Fonte: autoria própria (2024) 
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6. O MERCADO DOS E-SPORTS 

6.1. INTRODUÇÃO 

 

Para o entendimento acerca do mercado dos E-SPORTS foram utilizadas as 

pesquisas encontradas com a ferramenta de busca OasisBr. Os textos selecionados 

trouxeram informações relevantes para responder a problemática desta monografia: O 

mercado de E-SPORTS consegue se consolidar e crescer como mercado profissional 

sustentável e gerador de carreiras?  

Além disso, a pesquisa trouxe diversas informações que deram luz para o 

problema proposto. E, desta forma, com o auxílio da fundamentação teórica, esta 

monografia ganhou forma.  

A pesquisa empírica abaixo apresenta reflexões sobre a gestão de pessoas, 

direitos autorais, crescimento e legitimação do mercado de E-SPORTS e também traz 

informações dos stakeholders ligados a este mercado. 

 

6.2. GESTÃO DE PESSOAS NO MERCADO DE E-SPORTS 

 

 Fernandes (2021) realizou um estudo cujo objetivo geral foi identificar o impacto 

da gestão de pessoas nos resultados dos times no mercado de E-SPORTS. O autor 

fez uma verificação das práticas de gestão que podiam ser usadas para melhorar os 

resultados, tanto na questão de produtividade quanto na questão econômica das 

equipes. Foram analisadas as possíveis ferramentas de gestão para a melhoria dos 

resultados financeiros e produtivos com a abordagem utilizada pelas organizações para 

gerir seus profissionais. A conclusão do estudo foi a de que a gestão de pessoas que 

envolve o segmento de E-SPORTS não é somente estratégia e método, mas também, 

é uma cultura e filosofia recente, sendo um regime democrático que pode melhorar os 

resultados das empresas com o compartilhamento de poder e experiências entre os 

líderes e liderados. 

 Foi criada a associação coreana dos E-SPORTS (Korean E-SPORTS 

Association ou KeSPA) como um forte incentivo aos profissionais, com a intenção de 

reconhecer os E-SPORTS como um esporte. A associação tem a intenção de regular 

e acompanhar as condições de trabalho dos pro-players, melhorando a qualidade do 

ambiente de trabalho em que estão inseridos, além de, gerenciar eventos, transmissões 

e incentivar a busca por esportes eletrônicos (Inacio; Nogueira; Lopes, 2022). 
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 No Brasil, como ainda não existe uma regulamentação especifica para os 

jogadores profissionais dos E-SPORTS, utiliza-se das leis trabalhistas já existentes, 

sendo a Lei Pelé a que mais se adequa para auxiliar este mercado dos cybers atletas. 

A Lei Pelé foi criada com a intenção de criar profissionalismo e transparência nos 

esportes (Inacio; Nogueira; Lopes, 2022). 

 Fernandes (2021) trouxe em seu trabalho um breve histórico sobre o surgimento 

do E-SPORTS. De acordo com o autor, no final dos anos de 1970, chegaram os jogos 

eletrônicos no Brasil, época que também ocorreu a primeira competição de E-SPORTS 

intitulada “As olimpíadas intergalácticas 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 eletrônicos e a internet ainda eram pouco acessíveis. As 

lan houses eram lojas pequenas onde tinham computadores com internet disponível. A 

pessoa pagava uma taxa para usar o computador. Segundo Fernandes (2021), as lan 

houses foram muito importantes para o Brasil no cenário de E-SPORTS. 

 Na década de 1990 e 2000, era muito difícil encontrar computadores pessoais 

na casa dos brasileiros; por esta razão, as lan houses foram importantes para inserir o 

Brasil no mundo dos jogos eletrônicos e consequentemente, no mercado de E-

SPORTS, permitindo o acesso aos computadores e também aos jogos eletrônicos. 

 Na década de 2010, os E-SPORTS se consolidaram com recordes de 

premiações e espectadores. Um fator relevante para isso foi a popularização do 

streaming. Dois sites muito importantes para a disseminação dos jogos foram a 

Twitch.tv e o Youtube (Fernandes,2021). 

 A popularização dos jogos eletrônicos no Brasil ocorreu pelo fato de se tornar 

comum para um indivíduo possuir um dispositivo como videogame ou computador, 

possibilitando a inserção de novos possíveis jogadores profissionais no mercado de E-

SPORTS. Pois, sem possuir as ferramentas necessárias para ter acesso aos jogos 

eletrônicos é quase impossível que o jogador tenha capacidade de se tornar um 

profissional (Fernandes, 2021). 

Fernandes (2021) constatou que é muito importante que as empresas tenham 

líderes bons e eficazes pois, permite deixar os funcionários felizes, contribui para que 

os colaboradores tenham uma boa imagem da empresa e seja mais fácil captar novos 

talentos. Segundo o autor, a troca de um chefe por um líder oportuniza uma melhor 

atuação na gestão de pessoas. A gestão de pessoas no mercado de E-SPORTS é de 
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extrema importância, traz melhor performance, aproveitamento e qualidade dos 

profissionais, além de melhores condições 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 eletrônicos são uma das formas mais recentes de 

entretenimento, mesmo assim o mercado de jogos supera o de cinema e música juntos. 

 Os direitos autorais são um fator muito importante que possibilitam a proteção 

dos desenvolvedores ou grandes empresas, sem este dispositivo da lei seria muito 

difícil que houvesse interesse no desenvolvimento de novos jogos já que seriam 

facilmente plagiados e pirateados, principalmente por se tratar de um mercado que dá 

mais lucros que a música 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 criações artísticas, científicas. Com o 

reconhecimento legal da criação, o produto fica sobre proteção, sendo os jogos 

eletrônicos considerados softwares de computador no Brasil. Esta classificação dos 

jogos como softwares é algo ótimo para os criadores de jogos, pois garante a proteção 

dos desenvolvedores. 

 A lei de direitos autorais no Brasil, Lei Nº 9.610/9812, regula e dá o direito ao 

autor e ao que lhe é conexo, assegurando aos estrangeiros este direito. Sendo 

considerados pela lei: publicações, transmissões ou emissões, retransmissões, 

distribuições, comunicações ao público, reproduções, contrafação e obra. 

 Segundo Cheid (2019), a proteção dos direitos autorais incentiva os 

desenvolvedores de jogos eletrônicos a fazerem suas criações, já que sabem que estão 

seguros com a proteção legal contra a pirataria e plágio. Além disso, as grandes 

empresas também são incentivadas, pois vão ter a segurança da lei de direitos autorais. 

O autor destaca que o mercado de jogos digitais cresceu, trazendo campeonatos que 

atraem grandes públicos 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/l9610.htm> 
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 Observou-se que os esportes eletrônicos possuem uma propriedade intelectual 

que precisa ser protegida diferentemente dos esportes tradicionais como futebol, 

basquete entre outros, pois estes são de domínio público e não precisam de proteção 

de direitos autorais como os jogos eletrônicos dos E-SPORTS, ao exemplo de Dota e 

League of Legends (Souza, 2021). 

 Segundo Souza (2021), os jogos eletrônicos não possuem legislação especifica 

porem é usada da lei de proteção da propriedade intelectual de programas de 

computador, para que haja a transmissão online e ocorra campeonatos de esportes 

eletrônicos é necessário que  as empresas interessadas em promover o evento 

consigam uma licença de exploração do produto desta forma é possível utilizar a marca 

do jogo nas competições pois a empresa desenvolvedora que possuem os direitos de 

criação e de exploração econômica do jogo eletrônico. 

 Cheid (2019) concluiu que a lei de direitos autorais é extremamente importante 

para o mercado de jogos eletrônicos, sendo um fator muito importante para trazer 

investimentos em novos jogos para o país, já que haverá segurança jurídica protegendo 

os jogos, tanto de pequenos desenvolvedores quanto de empresas investidoras. 

 

6.4. CRESCIMENTO E LEGITIMAÇÃO DO MERCADO DE E-SPORTS 

  

Na monografia de Albuquerque (2018) foram usadas as palavras-chave: E-

SPORTS, esporte de alto rendimento, jogos eletrônicos, profissionalização do esporte. 

O objetivo de sua pesquisa foi entender os fatores que contribuem para o crescimento 

dos E-SPORTS e quais condições podem atrair novos jogadores para o cenário, para 

o entendimento da consolidação desta modalidade no século XXI. 

 Albuquerque (2018) discorre que o mercado de E-SPORTS é um grande 

fenômeno da atualidade, pode ser comparado aos esportes tradicionais. Nos últimos 

anos, este mercado está cada vez mais profissional e muitas organizações consideram 

a profissão de jogador profissional como um trabalho. Além disso, as competições estão 

cada vez mais estruturadas, frequentes e regulares, com calendários oficiais com datas 

programadas. 

 O grande número de torneios comprova que as empresas estão se interessando 

pelo mercado de E-SPORTS, ou seja, estão percebendo que é um mercado rentável e 

interessante, onde acreditam que vão 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. É muito 

fácil comparar um jogador profissional de E-SPORTS com um de esportes tradicionais 

como o futebol, já que ambos jogam um jogo com a intenção de entreter seu público 

alvo. Porém, existe muito preconceito com os E-SPORTS. Parte disso, vem do fato de 

a geração passada não vivenciou isso antes e não sabe como este mercado pode ser 

lucrativo. 

 O preconceito contra os E-SPORTS está presente desde o momento em que o 

jogador deseja começar a sua carreira. É comum que os pais sejam contra esta 

profissão, pelo fato dela ser arriscada e por acreditarem que jogar jogos não passa de 

uma perda de tempo. Porém, cada vez mais esta profissão é reconhecida e cresce por 

todo mundo, além de ser um mercado muito amplo e lucrativo. 

O projeto de lei nº 383/17 que visava regulamentar o esporte eletrônico no Brasil 

que possui 6 artigos: 

Art. 1º O exercício da atividade esportiva eletrônica obedecerá ao disposto 
nesta lei. Parágrafo único. Entende-se por esporte as atividades que, fazendo 
uso de artefatos eletrônicos, caracteriza a competição de dois ou mais 
participantes, no sistema de ascenso e descenso misto de competição, com 
utilização do round-robin tournament systems, o knockout systems, ou outra 
tecnologia similar e com a mesma finalidade. 

Art. 2º O praticante de esportes eletrônicos passa a receber a nomenclatura de 
“atleta” 

Art. 3º É livre a atividade esportiva eletrônica, visando torna-la acessível a todos 
os interessados, de modo que possa promover o desenvolvimento intelectual, 
cultural esportivo contemporâneo, levando, juntamente a outras influências das 
Tecnologias da Informação e Comunicação – TIC, à formação cultural e 
propiciando a socialização, a diversão e a aprendizagem de crianças, 
adolescentes e adultos. Parágrafo único. São objetivos específicos do esporte 
eletrônico: 

I – promover, fomentar e estimular a cidadania, valorizando a boa convivência 
humanada, por meio dessa prática esportiva; 

II – propiciar a prática esportiva educativa, levando os jogadores e se 
entenderem como adversários e não como inimigos, na origem do jogo justo 
(fair play), para a construção de identidades, com base no respeito; 

III – desenvolver a prática esportiva cultura, unindo, por meio de seus jogadores 
virtuais, povos diversos em torno de si, independentemente do credo, raça e 
divergência política, histórica e/ou cultural e social; 

IV – combater a discriminação de gênero, etnias, credos e o ódio, que podem 
ser passados subliminarmente aos sujeitos-jogadores nos jogos; 

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

Art. 4º Fica reconhecida como fomentadora da atividade esportiva a 
Confederação, Federação, Liga e entidades associativas, que dentro das suas 
competências normatizam e difundem a pratica do esporte eletrônico. 
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Art. 5º fica instituído o “Dia do Esporte Eletrônico”, a ser comemorado, 
anualmente, em 27 de junho. 

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

 Porém este projeto de lei nº 383/17 que regulamentaria os esportes eletrônicos 

e o reconhecimento dos jogadores profissionais de E-SPORTS como atletas no Brasil, 

não foi aprovada pelo senado. Este projeto de lei poderia ter melhorado muito as 

condições de trabalho dos jogadores profissionais no Brasil, pois as empresas teriam 

que se regulamentar, contratar e se adequar as leis trabalhistas e leis desportivas, além 

da possibilidade de auxílio do governo como está descrito no Art.3º que busca os 

objetivos de promover fomentar, proporcionar, desenvolver e contribuir para o 

crescimento dos E-SPORTS.13 

 Segundo Ferreira e Costa (2021), existem três esportes eletrônicos que 

possuem as características que se enquadram na Lei Pelé que os configuram como 

esporte profissional além de se adequar ao vinculo de emprego CLT (Consolidação das 

leis do trabalho) que são: Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive – CS:GO e League 

of Legends – LoL. 

 O reconhecimento do E-SPORTS como uma prática esportiva se mostra 

necessária para proporcionar segurança jurídica e também os direitos trabalhistas, 

fundamentais para os atletas profissionais de esportes eletrônicos no Brasil. Esta 

afirmativa se sustenta pelo fato do E-SPORTS apresentar todas características 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 transmissões de esportes 

tradicionais, vários 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 já têm programação com competições de E-SPORTS. Sendo que 

as três modalidades mais populares atualmente são League of Legends, DOTA 2 e 

Counter-Strike: Global Offensive. 

 Albuquerque (2018) pesquisou o valor de produtos que julgou necessário para 

que um jogador possa atuar. Foram selecionadas duas opções de itens nos sites de 

informática Kabum e Pichau, itens de alto preço e itens mais populares com preços 

mais acessíveis. 

 
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 são: mouse, teclado, fone com 

microfone, computador, mesa, monitor, cadeira, mousepad. Estes itens foram 

escolhidos pelo autor com base na observação do que era usado em competição. 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 são muito 

altos considerando o salário mínimo no ano de 2018 que eram de R$ 954,00 reais. Com 

um salário de R$ 954,00 reais, mesmo conseguindo comprar os produtos de valores 

mínimos, ainda assim é muito difícil adquirir estes itens, ou seja, os brasileiros que 

desejam se tornar jogadores profissionais enfrentam este grande obstáculo e por isso 

muitos acabam não realizando o sonho de se tornar pro-player (Albuquerque, 2018). 

 É possível perceber que os produtos possuem uma discrepância muito grande, 

o que pode ser um problema, dificultando a adesão de novos atletas para o mercado. 

Ademais, mesmo que o jogador tenha condições de adquirir produtos básicos para 

começar a realizar o sonho de se tornar um jogador profissional, ainda terá a 

desvantagem sobre aquele que pode comprar produtos de ponta e grande tecnologia, 

além de conseguirem computadores mais velozes e eficientes ainda poderão ter 

ambientes climatizados, e muito mais conforto com poltronas de alta qualidade e 

acessórios mais precisos como mouse, fone de ouvido, microfone, webcam e 

monitores.  

 Albuquerque (2018) destaca que o crescimento dos E-SPORTS gerou uma 

discussão sobre a possibilidade de as competições de jogos eletrônicos serem 

incluídas nas competições esportivas tradicionais como as Olimpíadas. Esta 

possibilidade tem ganhado força com a entrada de clubes tradicionais. 

 O autor concluiu que os E-SPORTS tiveram um grande crescimento nos últimos 

anos, o interesse de novos jogadores de se tornar profissionais é uma novidade na 

sociedade já que esta profissão é nova. Um dado importante coletado é que o cenário 

brasileiro está ainda em desenvolvimento comparado a outros países. Uma das 

dificuldades enfrentadas pelos jogadores é o preço elevado dos produtos relacionados 

a modalidade gamer e também a dificuldade de participar de competições importantes. 

Mesmo assim, o cenário dos E-SPORTS no Brasil continua em crescimento e cada vez 

ganha mais espaço. 

 Percebe-se ainda que, os jogos são 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 

eletrônicos como uma modalidade esportiva. 

Um dos principais problemas evidenciados por Albuquerque (2018) para que as 

pessoas tentem se tornar profissionais na carreira de jogos eletrônicos 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 não recebem um salário fixo, porém 

acredita que com a chegada de grandes organizações isto pode influenciar no processo 

de profissionalização que já 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 são os indivíduos que afetam, podem afetar ou são afetados pelas 

atividades de uma organização. Os stakeholders atuam na organização como grupos 

que se relacionam e que possuem interesse no mercado em questão, sendo estes 

grupos: fornecedores, funcionários, clientes, financiadores e qualquer grupo que tenha 

uma relação de interesse. Os gestores devem buscar soluções para maximizar o valor 

deste mercado para todos os grupos de interesse. 

Barcellos (2017) apresenta que os E-SPORTS vêm se tornando um dos 

principais segmentos de entretenimento do mundo. As competições de jogos 

eletrônicos são a prática mais interessante desta categoria, existindo tanto 

campeonatos profissionais quanto amadores. O jogo mais popular entre os E-SPORTS 

é o League of Legends, e por isso é o jogo que tem mais competições. Conforme a 

SuperData o mercado de jogos eletrônicos faturou U$ 61 bilhões em 2015. 

 O número de jogadores é algo extremamente importante para o funcionamento 

do mercado, pois são os jogadores que compram os jogos e os produtos ou serviços 

fornecidos, sem eles não existe o mercado, e Barcellos (2017) traz a informações de 

que os números de jogadores estão crescendo, jogo que ele trouxe maior destaque foi 

o League of Legends que em 2016 ultrapassou a marca de 100 milhões de jogadores 

ativos todos os meses no mundo. O que também ajuda com o crescimento do mercado 

são 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 premiações estimadas em US$ 71 milhões e as receitas arrecadadas no valor 

de US$ 252 milhões, além disso, muitos patrocinadores estão interessados em investir 

nos esportes eletrônicos, empresas como HBO, American Express e a Coca-Cola. 

 O jogo League of Legends Barcellos (2017), tem o modelo freemium neste 

modelo o produto básico é oferecido gratuitamente, porém algumas funcionalidades 

podem ser pagas, no caso de League of Legends um dos produtos que é oferecido são 

Skins, que são como roupas para os personagens do jogo que podem ser pagas e 

adquiridas pelos jogadores, as Skins são aquisições de luxo já que elas não trazem 

nenhuma vantagem ao personagem ou ao jogador, sendo apenas uma mudança 

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 

bilhão 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 são oferecidos por um valor; ao serem vendidos, o jogo torna-se 

de quem o comprou e não há custos adicionais. Porém no modelo usado pelo League 

of Legends, o jogador pode adquirir algo na loja virtual sem uma limitação, permitindo 

ser um comprador frequente, adquirindo diversos produtos e sempre comprando mais, 

já que o jogo sempre se atualiza trazendo novos conteúdos que podem ser adquiridos 

pelos jogadores. 

 Segundo Barcellos (2017), os E-SPORTS não sofrem muitas influências de 

variáveis políticas. Na Coreia do Sul é debatido a regulação dos esportes eletrônicos 

com grandes destaques. Alguns apoiam essa regulação, enquanto outros preferem que 

o estado não faça interferências neste mercado. E quando se fala em direitos 

trabalhistas, ainda não há regulamentações para os jogadores profissionais dos E-

SPORTS. 

 Para Barcellos (2017), os cinco principais stakeholders do jogo (pessoas com 

interesse na gestão da empresa, mesmo que não tenha investido nela) League of 

Legends são: os patrocinadores, os profissionais, os canais de transmissão, a Riot e a 

comunidade. 

 Todos esses stakeholders são 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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são os patrocinadores e a grande quantidade de dinheiro gerada pelo jogo. Este cenário 

permite que a empresa Riot tenha cada vez mais interesse em desenvolver o jogo, 

mantê-lo sempre atualizado e criar novos conteúdos que serão agradáveis e atrairão 

novos jogadores. 

Além disso, o jogo só pode existir se houver jogadores dispostos a jogá-lo. Os 

profissionais entusiasmam os jogadores comuns durante os torneios, tanto os 

narradores quanto os pro-players, transmitidos por canais de transmissão. Estas ações 

trazem mais jogadores e, consequentemente, mais dinheiro, seja diretamente com 

compras feitas por estes jogadores, ou indiretamente instigando novos patrocinadores 

interessados pelo grande número de players. 

 O consumidor final do League of Legends é a sua comunidade, ou seja, seus 

jogadores. A fanbase (base de fãs, é um termo para todos os fãs de determinado artista, 

arte ou como neste caso jogo) do jogo é muito grande, criando diversos fóruns, onde 

discutem sobre o League of Legends e a empresa coordena algumas discussões 

desses fóruns ouvindo a comunidade e trazendo as melhorias discutidas por estes fãs. 

Existe também a possibilidade dos jogadores denunciarem outros que estão agindo 

com má conduta e atrapalhando o entretenimento de outros jogadores; além disso, há 

também uma bonificação para os que tem bom comportamento recebendo até mesmo 

algumas premiações virtuais dentro do próprio jogo (Barcellos, 2017). 

 O modelo freemium do League of Legends é um grande sucesso, mediante 

microtransações (atualmente todas compras feitas dentro de jogos são consideradas 

como microtransações) com a venda de prontos e serviços que não oferecem 

vantagens competitivas aos jogadores o jogo conseguiu arrecadar o valor de U$ 1,3 

bilhões no ano de 2014 e 1,6 bilhões em 2015 onde a maioria dessa receita vem das 

microtransações. 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 microtransações feitas por 

grande parcela dos jogadores (Barcellos, 2017). 

 Barcellos (2017) acrescenta ainda que, os jogadores profissionais são aqueles 

que geram dinheiro para si ou para outros. São vários os indivíduos que estão 

vinculados a carreira de cyber atleta, com toda sua equipe, técnicos, analistas, 

psicólogos, jogadores e os streamers, eles usam plataformas como twitch.tv ou 

YouTube para fazer suas transmissões. Os streamers que fazem mais sucesso e 

atraem inúmeros espectadores podem acabar recebendo patrocínios ou até mesmo 
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cobrar valores para exibir suas transmissões. Existe também a profissão dos 

narradores, alguns dos streamers mais famosos são convidados para fazer as 

narrações de partidas competitivas, algumas pessoas se dedicam exclusivamente à 

profissão exclusivamente de narrador de E-SPORTS. 

 Segundo Barcellos (2017), a maioria dos subsídios que sustentam as equipes 

profissionais vem dos patrocinadores, da comercialização de produtos, da marca da 

equipe e das premiações dos campeonatos. O autor aborda a importância dos 

patrocinadores para qualquer jogo dos E-SPORTS. Normalmente, os patrocinadores 

mais comuns, os considerados endógenos, são aqueles que querem divulgar produtos 

de hardware, pois são produtos relacionados aos jogos eletrônicos. Fãs vão desejar 

produtos gamers, ou até mesmo um computador convencional para jogar seus jogos 

favoritos. Mesmo assim, nos últimos anos, o número de patrocinadores não endógenos 

vem crescendo, devido à fama e notoriedade que os E-SPORTS vêm ganhando.Os 

patrocinadores estão reconhecendo como uma grande oportunidade de divulgação da 

sua marca para milhões de espectadores. 

A Riot, empresa desenvolvedora do League of Legends, possui restrições em 

relação a patrocínios que possuam temas impróprios para menores de idade. Ademais, 

a Riot liga parceiros e proporciona aos consumidores finais suas produções. A empresa 

possui várias formas de entrar em contato com a comunidade do jogo, uma delas são 

os canais de transmissão que são muito utilizadas para anunciar novidades (Barcellos, 

2017).  

De acordo com Barcellos (2017), as redes de transmissões podem ser online, 

por plataformas de streaming como a Twitch ou presencial, por meio de eventos. Esta 

é uma parte muito importante da rede de valor, pois é o que possibilita levar aos 

espectadores o conteúdo e os patrocínios. De fato, sem as redes de transmissões os 

E-SPORTS poderiam nem existir. 

Segundo Barcellos (2017), as redes de transmissões também dão várias 

possibilidades de remuneração para os jogadores profissionais, onde seus fãs podem 

fazer subscrições (pagam mensalmente um valor) em seu canal, podem também fazer 

doações diretas do valor que desejarem. Além disso, há 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 estão 

ganhando espaço de transmissões via televisão, como no canal SporTV que transmitiu 

as finais dos principais campeonatos. Na Coreia do Sul já existem canais que 
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transmitem exclusivamente E-SPORTS, de maneira similar a canais de esportes 

tradicionais. 

Assim como nos esportes tradicionais, os esportes eletrônicos estão ganhando 

espaço na mídia tradicional e aparecendo em canais de tv aberta de grandes 

proporções, como no maior canal de televisão da América Latina, a TV Globo. 

Figura 6 - Rede de valor analítica de League of Legends

 

Fonte: BARCELLOS, Rodrigo da Luz (2017, p 50). 
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Esta é uma rede de valor extremamente detalhada sobre os vínculos dos 

stakeholders, desta forma é possível perceber como tudo está conectado e 

influenciando de forma direta ou indireta. Cada parte da rede tem sua importância para 

manter o funcionamento dos E-SPORTS, mais especificamente o jogo estudado neste 

caso, sendo o League of Legends. 

A profissão que pode ser considerada a mais importante do mercado de E-

SPORTS é a de jogador profissional, mas as outras profissões são 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 colocações de ranqueamento dentro dos jogos estando dentro dos maiores 

níveis de ranqueamento (Barcellos, 2017). 

Segundo Barcellos (2017), os pro-players são responsáveis por inspirar os 

jogadores amadores, esta inspiração vale tanto para fazê-los querer jogar mais ou até 

mesmo para terem o desejo de se tornar profissionais assim como os jogadores que 

estão assistindo. Já os narradores, também chamados de shout-casters, muitas vezes 

são os próprios jogadores profissionais ou streamers, algumas vezes ocupam ambas 

profissões. A Riot aproveita da fanbase destes streamers para conseguir mais 

espectadores. 

A carreira de Streamer consiste em transmitir as partidas em plataformas de 

transmissões, com a intenção de construir uma grande fanbase, recebendo dinheiro a 

partir de doações e subscribes de seus fãs. Além disso, um grande número de 

espectadores pode chamar atenção de patrocinadores ou até mesmo de grandes 

equipes de E-SPORTS, que podem contratá-lo (Barcellos, 2017). 

Conforme Leite (2019), a profissão de youtuber, é usada para descrever pessoas 

que criam conteúdo para o site Youtube, esta pesquisa tem um foco no mercado de E-

SPORTS, por isto destaca-se os criadores de conteúdo que geram vídeos relacionados 

aos jogos eletrônicos. A exemplo desses criados existe o BRKsEDU14 que atualmente 

possui 9,53 milhões de inscritos e o canal Coisa de Nerd15 que possui atualmente 11,1 

milhões de inscritos (Print Screen nos anexos de número 15 e 16 respectivamente). 

Existem jogadores profissionais que também são Youtubers a exemplo disto o Robo16 

que atualmente tem 88,2 mil inscritos (Print Screen no anexo de número 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, são responsáveis 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 estão crescendo de forma 

acelerada e já tomaram proporções semelhantes aos esportes tradicionais. O autor 

constatou que as equipes e jogadores que apresentam um melhor desempenho são 

mais valorizados e têm mais fãs, mas que a personalidade destes ídolos também 

importa para seus espectadores. Deste modo, o autor percebeu que os stakeholders 

se beneficiam mutualmente interagindo uns com os outros. Foi possível entender 

melhor a economia que sustenta um jogo com modelo freemium como o League of 

Legends. 

Neste sentido, os esportes eletrônicos estão em crescimento e abriga várias 

profissões que estão fortemente interligadas, o mercado de E-SPORTS está se 

profissionalizando cada vez mais e ganhando mais relevância.  
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7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Verificou-se que o mercado de E-SPORTS está em ótimo crescimento, com 

estimativas otimistas para os próximos anos, consistente e vantajoso, para qualquer 

um que tenha vontade de investir; o que sustenta o fato de que ele consegue se 

consolidar e crescer como mercado profissional sustentável. Também foi possível 

entender melhor sobre o mercado de trabalho e como é vantajoso entrar neste negócio. 

O que dá legitimidade a este argumento é o fato que todas as pesquisas trouxeram 

informações que o mercado dos E-SPORTS está em grande ascensão. Com isso, é 

possível concluir que este mercado é interessante e pode ser muito lucrativo. 

É importante constatar que, como todo tipo de investimento, não existem garantias 

de retorno, mas o mercado abre muitas possibilidades, como as profissões que foram 

trazidas para esta pesquisa: jogador profissional, narrador, Youtuber, streamer, técnico 

de equipe são alguns exemplos de como participar deste mercado. 

Foi possível observar que o mercado de E-SPORTS não para de crescer e já pode 

ser comparado aos esportes tradicionais. O mercado está cada vez mais profissional, 

onde é possível ver o interesse de patrocinadores e de grandes empresas que estão 

investindo cada vez mais nos esportes eletrônicos.  

O número de competições e eventos com grandes estruturas são cada vez mais 

regulares e frequentes, fatores que legitimam a importância que os esportes eletrônicos 

vêm ganhando, comprovando ainda mais a consolidação deste mercado.  

Interessante destacar que, por se tratar de um jogo virtual, muitas pessoas 

acreditam que é perda de tempo, porém, não existem muitas diferenças entre os 

jogadores de jogos tradicionais e os de jogos eletrônicos, ambos jogam com a intenção 

de entreter os seus fãs. Além disso, esta pesquisa trouxe várias informações que 

comprovam que o mercado de E-SPORTS é rentável e lucrativo, merecendo o respeito 

e a notoriedade adequada. Além disso, outra semelhança dos E-SPORTS com os 

esportes tradicionais são os canais de transmissões; já é possível ver transmissões de 

E-SPORTS na televisão em diversos canais como SporTV, Grupo Globo e ESPN. 

Ademais, acredita-se que investir no mercado de E-SPORTS é válido e rentável, 

além da existência de várias opções de carreira, há também, uma grande variedade de 

jogos, podendo então escolher a profissão e jogo que mais agrade e que melhor se 

encaixa com a personalidade e interesses do indivíduo que deseja se inserir no 

mercado de E-SPORTS. Este mercado, como qualquer outro, tem seus obstáculos e 
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problemas, mas ele apresenta estar sempre em crescimento, sendo um ótimo indicador 

para o mercado de esportes eletrônicos. 

Por fim, como recomendação para novas pesquisas, sugere-se uma análise sobre 

a inserção de mulheres como profissionais de E-SPORTS, possibilitando deste modo, 

acompanhar o campo de atuação feminina em novos mercados, como os eletrônicos. 
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Figura 1: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo Apex Legends 
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Figura 2: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo Call of Duty 

 

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 cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo Dota 2. 
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Figura 4: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo Counter-Strike:Global Offensive 
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Figura 5: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo FIFA 23 
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Figura 6: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo Free Fire 

 

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 cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogos de Luta 
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Figura 8: Agenda do ESPN com as datas de torneios do cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo de League Of Legends 

 

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 cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

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

jogo de PUBG 

 

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 cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo de RAINBOW SIX SIEGE 

 

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 cenário competitivo de E-SPORTS, de 2023, 

jogo de VALORANT 

 

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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Figura 14: Condições ambientais da rede PESTEL 
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Fonte: BARCELLOS, Rodrigo da Luz (2017, p 36) 

 

 

 

Figura 15: Canal do Youtube BRKsEDU 
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Fonte: autoria própria (27/01/2024) 

Figura 16: Canal do Youtube Coisa de Nerd 

 

Fonte: autoria própria (27/01/2024) 

Figura 17: Canal do Youtube Robolol1 

 

Fonte: autoria própria (27/01/2024) 

 


