UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGA
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS, LETRAS E ARTES
DEPARTAMENTO DE PSICOLOGIA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA

CAROLINE DE CUFFA

“UMA INDUSTRIA DE SONHOS”: EFEITOS DA (DES)REGULAMENTACAO DOS
ESPORTS A SAUDE DE JOGADORES PROFISSIONAIS NO BRASIL

Maringa
2025



CAROLINE DE CUFFA

“UMA INDUSTRIA DE SONHOS”: EFEITOS DA (DES)REGULAMENTACAO DOS
ESPORTS A SAUDE DE JOGADORES PROFISSIONAIS NO BRASIL

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacao em Psicologia do Centro de Ciéncias
Humanas, Letras e Artes da Universidade Estadual
de Maringé, como requisito para obtencao do titulo
de Mestre em Psicologia.

Area de concentragio: Constituicdo do Sujeito e
Historicidade.

Orientador: Prof. Dr. Guilherme Elias da Silva

Maringa
2025



Dados Internacionais de Catal ogag&o-na-Publicacdo (CIP)
(Biblioteca Central - UEM, Maringa - PR, Brasil)

C965i

Cuffa, Caroline de

“Uma industria de sonhos” : efeitos da (des)regulamentagdo dos esports a satde de
jogadores profissionais no Brasil / Caroline de Cuffa. -- Maringd, PR, 2025.
190 f. : il. color., tabs.

Orientador: Prof. Dr. Guilherme Elias da Silva.

Dissertagéo (mestrado) - Universidade Estadual de Maring4, Centro de Ciéncias
Humanas, Letras e Artes, Departamento de Psicologia, Programa de Pés-Graduagdo em
Psicologia, 2025.

1. Esportes eletronicos. 2. Psicossociologia. 3. Trabalho digital. 4. Salde do
trabalhador. 5. Politicas publicas. I. Silva, Guilherme Elias da, orient. Il. Universidade
Estadual de Maring&. Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes. Departamento de
Psicologia. Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia. . Titulo.

CDD 23.ed. 158.7

Sintique Raguel de C. Eleutério - CRB 9/1641




Progroma de Pég-Graduogda

. {n Universidade Estadual de Maringa PP
: “A\ Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes
J% Programa de P6s-Graduagao em Psicologia em Peccloglo

Caroline de Cuffa

“Uma industria de sonhos”: efeitos da (des)regulamentag¢&o dos esports a
saude de jogadores profissionais no Brasil

Dissertagéo apresentada ao Programa de Pés-Graduagdo em Psicologia
do Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes da Universidade
Estadual de Maringa, como requisito parcial para a obtengao do titulo de
Mestra em Psicologia. |

COMISSAO JULGADORA

Gelre o e Sl
dgrof. Dr. Guilherme Elias da Silva
(Orientador/Presidente) — PPI/UEM

Prof. Dr. heus. Viana Braz Prof. Dr.. Rafael Soares Mariano Costa
Examinador - Interno - PPI/UEM “Examimador - Externo - PUCMG

/

Aprovado em 05/12/2025
Defesa realizada na modalidade hibrida, Bloco 12

Av. Colombo, 5.790 « Campus Universitario « Bloco 118+ sala 10A « CEP 87.020-900 » Maringd ~ PR
Fone: (44) 3011-3871 « E-mail: sec-ppi@uem.bre Internet: hitps://ppi.uem.br



Dedico esse trabalho a meus pais, Maria e Dorival,
por proporcionarem uma jornada de pesquisa
alicer¢ada por companheirismo e afeto.



Agradecimentos

O caminho até aqui foi trilhado com o companheirismo de muitas pessoas, algumas
exercendo a sua presenca fisica e outras ndo, em razao da distdncia. De ambas as formas, senti
o afeto das pessoas que me acompanharam nesse momento de minha vida, cheio de descobertas,
conquistas e angustias. Escrevo os agradecimentos de minha pesquisa com pequenos trechos
que refletem boas memorias ao lado de pessoas muito especiais € que certamente deixaram uma
marca em cada uma das linhas escritas neste trabalho. Por isso, faco questdao de citar nome e
sobrenome das pessoas que estiveram comigo nesse processo.

Antes de tudo, gostaria de agradecer a meus pais, Maria Inés Leal de Cuffa ¢ Dorival
de Cuffa, por quem possuo uma enorme admiracdo por suas histérias de vida. Me faltam
palavras para descrever as inimeras vezes nas quais senti saudade de vocés aqui em Maringa.
Obrigada pela escuta, pelos abracos, pelas risadas juntos e pelo afago que sempre recebi nas
minhas visitas a Umuarama, minha cidade do coragao.

As minhas irmas, Simone, Patricia, Denise ¢ Ménica de Cuffa, minhas companheiras
em todas as etapas da vida e que j4 me apoiavam antes mesmo que eu pudesse me entender
como pessoa. E também ao meu sobrinho e as minhas sobrinhas (meus pequenos-grandes
amores), Manuela, Enrico, Sara ¢ Antonella, vocés me ensinam muito sobre a alegria e a
curiosidade em conhecer o mundo.

A minha amiga Maria Eduarda Bario, que trouxe alegria e leveza para meus dias
desde o momento em que nos conhecemos pela primeira vez, na graduacdo. Me formar
psicologa ao seu lado foi um privilégio. Também deixo um afago especial para Thaila Ariana
¢ Eduarda Garcia, que também participaram desse percurso. Nas idas e vindas da vida adulta
e diante das nossas agendas cheias, nossos momentos juntas se tornaram cada vez mais
especiais.

Ao meu orientador, Guilherme Elias da Silva, por guiar minha trajetéria como
pesquisadora, que nao se encerra nesta dissertacdo, gragas a todos os ensinamentos, orientagdes,
acolhimento e confianca que recebi nesse processo.

Aos meus queridos amigos Fernando Miyashiro e Mateus Fernandes, companheiros
em muitos momentos, especialmente em nossas gameplays madrugada adentro.

A minha amiga e parceira pesquisadora, Mariana Crozatti, pelo compartilhamento de
experiéncias em nossos campos de pesquisa e pelos momentos de afago.

A uma das pessoas que eu mais admiro, tanto pela grandiosidade do seu afeto quanto
por sua poténcia como pesquisador, Math da Silva. Agradeco por compartilhar a sua existéncia
comigo. Espero presenciar a realizacdo de varios outros sonhos seus, assim como foi o
mestrado.

A minha companheira de desabafos, cafés e debates teéricos, Eduarda Sanchez. Fico
feliz que em um momento especifico de nossas vidas, nossas histdrias - pessoal e profissional -
se encontraram.



A Julia Verissimo Duarte, por construirmos juntas um amor tdo especial ao longo do
tempo e por nossas conversas sobre a vida. Por compartilhar os momentos da vida comigo e
pelas memorias que construimos juntas e com os queridos Jorge, Bili ¢ Chico.

Aos professores e professoras do Colégio Estadual Professor Paulo Alberto Tomazinho,
por acolherem e acreditarem nos sonhos de seus alunos e alunas. Um agradecimento especial a
professora Claudia Lobato e a professora Divanete Almeida, que dedicaram seus trabalhos a
formagdo de seus alunos para a participagao no vestibular de inverno e verao da UEM. Vocés
foram minhas primeiras referéncias de como a educagdo pode transformar pessoas e realidades.

A minha psicéloga, Anna Sophia Pussi, profissional que me acompanhou desde a
graduacao e nos primeiros rabiscos do projeto de mestrado, e que proporcionou um espago de
acolhimento e partilha para que eu pudesse florescer ndo s6 no campo da pesquisa, mas nas
outras dimensoes da vida também.

Aos professores Lucas Soldera, Matheus Viana Braz, Dani Duarte ¢ Sylvia Mara
por suas contribui¢des e incentivo nas atividades de pesquisa, além das trocas afetivas que
tivemos ao longo de minha graduacao e pés-graduagao. Também gostaria de sinalizar o apreco
que tenho por Rafael Soares Mariano Costa, professor membro da banca avaliadora deste
trabalho e por quem tenho profunda admiragao.

Aos meus colegas de linha, Amanda Biazzi, Karla Kian ¢ Dante Tonezer, pelo
compartilhamento das angustias e felicidades no percurso de pesquisa. Presenciar suas
conquistas e relembrar nossos momentos juntos deixa meu coragdo repleto de alegria e
admiracao.

Aos membros do grupo de pesquisa LATRAPS e CESST, pela partilha de
conhecimento e discussdes. Me conectar com pessoas tao incriveis € com trajetorias diversas
foi essencial. Para além da pesquisa, os grupos foram um espago de compartilhar conquistas e
de ajuda mutua. Agradeco nao s6 pelo meu desenvolvimento como pesquisadora, mas também
para o espago onde além da escrita e leitura, a fala se fez possivel.

A Associacdo de Pés-Graduandos(as) da UEM, pelo espaco de enfrentamento e
afetos. Agradego as pessoas com quem pude experienciar viagens, desabafos e cervejas geladas.
Por meio dessa associagdo pude perceber que a pos-graduacio também pode ser constituida por
um percurso de construcao de vinculo e compartilhamento das ansiedades e dos momentos
felizes que muitas vezes passam despercebidos na Universidade. Fico feliz de poder ter
conquistado, junto dos alunos e alunas e com o apoio de alguns professores do PPI, uma “casa”
para a APG. Por fim, que nela possam acontecer muitos cafés, conversas e estudos.

A Fundagio Coordenagio de Aperfeigoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES)
pelo fomento a minhas atividades como pesquisadora.

Aos participantes da minha pesquisa, por compartilharem suas historias de vida e por
construirmos coletivamente as contribui¢cdes dessa pesquisa.

E por fim, as demais pessoas com quem me deparei nesse percurso. Nos encontros e
desencontros que a vida proporciona, cada pessoa nos atravessa de uma maneira diferente.



CUFFA, Caroline de. Uma industria de sonhos”: efeitos da (des)regulamentac¢do dos esports
a saude de jogadores profissionais no Brasil. Dissertagdo (Mestrado em Psicologia), Programa
de Pos-Graduacao em Psicologia, Universidade Estadual de Maringa, PR.

RESUMO

O mundo do trabalho na contemporaneidade traz consigo uma heterogeneidade de atividades
laborais, além de ser constituido por novas profissdes oriundas de sucessivas transformagdes
socioecondmicas decorrentes das crises do modelo capitalista. O desenvolvimento e uso de
aplicativos, plataformas e redes de internet, fizeram com que fossem criados espagos de
sociabilidade e de trabalho também mediados pela tecnologia. Os esportes eletronicos
participam desse contexto por terem ganhado espaco como atividade de trabalho e producao de
existéncia. Por se tratar de uma profissdo decorrente das rupturas ocorridas no cerne de um
mundo do trabalho digitalizado, ela também implica novos arranjos politicos e regulatorios. No
Brasil, at¢ o momento, existem alguns impasses e dificuldades no reconhecimento e
regulamentacdo dos esportes eletronicos — ou esports — como atividade de trabalho, o que
reflete em implicagdes para o reconhecimento dos jogadores profissionais enquanto categoria
de trabalhadores que produzem sua existéncia e identidade a partir da pratica profissionalizada
dos jogos eletronicos. Por isso, objetivamos compreender o cendrio politico-juridico brasileiro
de regulamentag¢do dos jogos eletronicos e suas possiveis implicagdes para a construcido de
praticas de garantia a saude e profissionalizacdo de jogadores profissionais de esports.
Realizamos uma pesquisa de teor qualitativo, de campo e baseada na Psicossociologia do
Trabalho, dividida em duas etapas: 1) uma investigagdo em fontes documentais, analisando as
bases legislativas de regulamentacdo da atividade dos esports no Brasil; e ii) realizagdo de
entrevistas semiestruturadas junto a profissionais e/ou jogadores dos cendrios dos esports que
atuam em coletividades voltadas a profissionalizagdo de modalidades de esports. Ao
analisarmos a conjuntura politico-juridica do cendario brasileiro de esports, podemos obter um
panorama dos atravessamentos presentes no processo de profissionalizacdo de trabalhadores
gamers. Além disso, a compreensdo desses elementos permite refletir acerca das condigdes de
trabalho e saude de jogadores profissionais e em possibilidades de formulacdo de politicas
publicas voltadas a esses aspectos.

Palavras-chave: FEsports. Trabalho. Politicas Publicas. Psicossociologia. Satde do
Trabalhador.
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Health of Professional Players in Brazil. Master's (Psychology), Program in Psychology, State
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ABSTRACT

The contemporary world of work is characterized by heterogeneous labor activities and the
emergence of new professions, resulting from successive socioeconomic transformations linked
to the crises of the capitalist model. The development and use of applications, digital platforms,
and internet networks have generated new technology-mediated spaces of sociability. Within
this context, electronic sports have expanded as a professional labor activity and as a field in
which subjects produce their existence. Because it is a profession stemming from ruptures at
the core of a digitized world of work, esports also entail new political and regulatory
arrangements. In Brazil, at this moment, there are impasses and difficulties regarding the
recognition and regulation of electronic sports — or esports — as a work activity, which generates
implications for the recognition of professional players as a category of workers who produce
their existence and identity through the professionalized practice of electronic games.
Therefore, we aim to understand the Brazilian political-legal scenario for the regulation of
electronic games and its possible implications for the construction of practices that guarantee
health and professionalization for esports players. We conducted qualitative, field-based
research, grounded in the Psychosociology of Work, divided into two stages: (1) a documentary
analysis of legislative bases regarding the regulation of esports activity in Brazil; and (i1) semi-
structured interviews with professionals and/or players in esports settings who are active in
collectives oriented toward the professionalization of esports modalities. By analyzing the
political-legal conjuncture of the Brazilian esports scenario, we obtain an overview of the
challenges present in the process of professionalization of gamer workers. Moreover,
understanding these elements enables reflection on the working and health conditions of
professional players, as well as on possibilities for the formulation of public policies addressing
these aspects.

Keywords: Esports. Labor. Public Policy. Psychosociology. Worker’s Health.
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INTRODUCAO

Ao voltarmos o olhar para o mundo do trabalho, nos deparamos com uma
heterogeneidade de atividades e formas de sociabilidade que se formam em seu entorno.
Notamos transformagdes, remodelagens e rupturas desse contexto ao longo das reestruturacdes
do modelo de producdo capitalista, que procura se consolidar cada vez mais pautado pela
expropriagdo da mao de obra, flexibilizagdao do trabalho e pela reducdo de custos e riscos por
parte das organizagdes (Antunes, 2020). Uma das caracteristicas que atravessou €sse processo
foi o investimento e incorporacdo de um aparato técnico-informacional, que viria a se expandir
e ganhar espago nos mais diversos setores da economia. Os atravessamentos desses
instrumentos, dos quais podemos nos referir como Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo
(TICs), proporcionaram novos contornos a diversos grupos de trabalhadores, estabelecendo
caracteristicas que sdo proprias as suas respectivas atividades de trabalho.

O uso de tecnologias influencia ndo s6 a operacionalizagdo do trabalho, mas também as
relagdes que o circundam — do trabalhador com sua atividade e de sua relacdo com seus pares.
Podemos pensar em como esses instrumentos implicam na virtualizagao das relacdes, alterando
fatores como a jornada de trabalho, em regimes onde ele acontece ndo s6 mediado pelas
tecnologias, mas onde adquire caracteristicas especificas em razao dela. Em certa medida, o
trabalho ganha novos alcances. A exemplo disso, podemos pensar que trabalhadores de
diferentes localidades podem se relacionar virtualmente, compartilhando tarefas e fungdes.
Além de que, novos instrumentos tecnoldgicos podem auxiliar os trabalhadores e trabalhadoras
a realizarem seus trabalhos de forma mais eficiente, a partir da interacdo entre tecnologias e
seus saberes. No decorrer dessas novas configuragdes, notamos como essas mutagdes
implicaram em novos processos de aprendizagem e modos de apreensdo do trabalho, exigindo
com que os trabalhadores tivessem que ampliar seu repertorio de conhecimentos, nao apenas
sobre as suas fungdes, como também a respeito dos processos tecnoldgicos que os atravessam
(Ekbia & Nardi, 2017).

Apesar dessas questdes, percebemos o quanto a influéncia da tecnologia e a
virtualizagdo das atividades de trabalho na contemporaneidade apresentam potenciais avangos
na mesma medida em que apresentam riscos — até em maior intensidade, somados a tendéncia
de flexibiliza¢do e desmonte das politicas de protecdo social e trabalhistas —, formando um
mundo do trabalho repleto de paradoxos. Acompanhando o desenvolvimento tecnologico, se
situam as relagdes de trabalho que, se por um lado podem ser expandidas, por outro, tendem a

se tornar esparsas pelo distanciamento ndo s6 geografico, mas também subjetivo entre os
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trabalhadores. Nessa mesma logica, os recursos tecnoldgicos que aproximam remotamente
trabalhadores de diferentes paises, ou que facilitam a operacionaliza¢do de uma tarefa, podem
ser utilizados para exploragao de mao de obra em paises (em diversas regides do globo) onde
as leis e fiscalizacao trabalhistas sdo escassas (Viana Braz, 2021). Por razdes histdricas, sociais
e politicas, aprofundadas no decorrer deste trabalho, buscamos entender que o atravessamento
tecnologico que o trabalho sofreu nas ultimas décadas, ndo implica necessariamente na
melhoria das condi¢des de trabalho, mas traz em seu processo diferentes configuracdes de
trabalho (incluindo modos de gerir e operacionalizar o labor) e arranjos trabalhistas. Esse
contexto também nos mostra formas de expressao singulares de dinamicas de interacao, tensoes
e resisténcias nos coletivos de trabalho. Cabe a n6s compreendermos de que forma a utilizagao
desses novos recursos se mostra aliada a maior expropriagao da mao de obra, e incluida em um
processo de radicalizacdo do capital sob a subjetividade do trabalhador e da trabalhadora
(Amorim, Bridi & Cardoso, 2022).

Nesse contexto de transformagao e desenvolvimento tecnoldgico, trazemos a discussao
acerca do trabalho digital, que carrega consigo uma grande variedade de ocupacdes cuja
configuragdo deveu-se pela incorporacao das TICs como elemento estruturante da organizagao
de atividades laborais, como ¢ o caso dos trabalhadores em modalidade de teletrabalho, sujeitos
envolvidos em atividades de microtrabalho ou entregadores de aplicativos, como abordado em
pesquisas que destrincham as nuances do trabalho digitalizado (Abilio, 2021; Abilio, Amorim
& Grohmann, 2021; Amorim, Bridi & Cardoso, 2022; Viana Braz, 2021). Pesquisas sobre essas
modalidades de trabalho e as vivéncias de trabalhadores desse meio, nos permitem conhecer as
caracteristicas do trabalho no qual a tecnologia se faz um elemento marcante, abordando
também as consequéncias subjetivas dessas novas formas de trabalho. Essas produgdes teoricas
procuram tracar novas tendéncias no mundo do trabalho, situando-as numa conjuntura politica,
social e historica.

A partir disso, a discussdo que pretendemos abranger diz respeito as atividades voltadas
aos esportes eletronicos ou electronic sports (esports’). Essa atividade também ¢ atravessada
pelas tecnologias e se constitui como um desfecho do mundo do trabalho digitalizado. Embora
ndo haja consenso entre a comunidade académica acerca da defini¢do dos jogos eletronicos,

devemos tomar alguns cuidados ao tentar conceitud-lo. Os esports possuem uma diversidade

! Reconhecemos que a expressdo electronic sports pode ser encontrada em sua forma abreviada como e-sports,
eSports ou esports. Destacamos que a forma utilizada ao longo deste trabalho sera esports, onde priorizamos o uso
sem letras maiusculas ou hifen. Utilizaremos essas grafias apenas em mengao a trechos e titulos de trabalhos e
nomes proprios (equipes e organizagdes, por exemplo) (Macedo, 2023c¢).
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configuracional, como define Macedo (2023, p. 3), conceito “usado para considerar e definir
um conjunto de situac¢des de jogo que compoem as atividades e experiéncias esportivas voltadas
para videogames”. Os jogos podem assumir diferentes formas e significados na maneira como
sdo praticados. Além de sua diferenciacdo ser realizada a partir da forma como ¢ praticado,
elementos como o espaco, tempo e morfologia social do jogo sdo cruciais para sua conceituagao
mais apurada (Macedo, 2023).

Ao nos referirmos aos esports, ¢ necessario delimitar para onde desejamos voltar nossos
olhares, ja que esse universo traz consigo uma vasta teia de profissdes, que envolve a
coexisténcia de alguns sujeitos, como: programadores, streamers®, jogadores profissionais,
comunicadores, publicitrios, jornalistas, treinadores, analistas e os proprios representantes das
desenvolvedoras e outras categorias profissionais que se distribuem em variados setores
(Macedo, 2023). Podemos dizer que os esports possuem uma “divisao social do trabalho”
(Braverman, 1987) particular, ja que essa diversidade de ocupacdes traz caracteristicas proprias
a industria e apresentam especialidades profissionais que representam segmentos da sua cadeia
produtiva. Compreender esse plano de fundo € importante para entender sobre as caracteristicas
de uma industria em constante expansao, além de nos trazer elementos importantes acerca da
natureza e popularizacdo dessa atividade. Reconhecemos que cada atividade e grupo de
trabalhadores dos segmentos dos esports traz consigo singularidades, mas as limitagdes de
nosso trabalho nao nos permitem abarcar todas. Levando em consideragao essas limitagoes,
tanto temporais quanto metodologicas, nos dedicaremos aqui a compreender, com maior énfase,
as particularidades da pratica dos esports exercida por jogadores e jogadoras profissionais.

Consideramos dois fatores importantes para situar os esports nas discussdes sobre
trabalho digital. Inicialmente, a pratica dos esportes eletronicos enquanto atividade recreativa,
¢ oriunda de um periodo no qual a informatizagao do trabalho e de outras atividades cotidianas
(como uso de telefones para ligacdo, meios de comunicagdo via radio e internet discada, por
exemplo) estava em curso. A pratica de jogos eletronicos acontecia por meio de fliperamas,
computadores, consoles, entre outros aparelhos; frutos de um processo de desenvolvimento
técnico-informacional. Com o crescimento dessa industria € o consequente processo de
institucionaliza¢do das competi¢cdes e do ganho de caracteristicas profissionais ligados a essa

atividade, os esports se constituiram enquanto profissdo em um contexto de trabalho ja digital,

2 Trabalhadores que realizam a transmissdo de contetido online ao vivo em plataformas digitais (ou live streaming)
para espectadores. O live streaming ¢ feito a partir de uma variedade de contetdos, mas se faz muito presente no
mundo dos jogos digitais, com streamers compartilhando seu estilo de jogo e transmitindo campeonatos para o
publico (Woodcock & Johnson, 2019).
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em que a organizagdo do trabalho se diferencia substancialmente de outras atividades, cuja
tecnologia se insere enquanto um recurso incluido numa estrutura de trabalho ja pré-existente.
Aqui, o que denominamos como profissao diz respeito a um lugar social e a construgao de ethos
profissional, onde um determinado grupo que compartilha o exercicio de atividades especificas
ao seu saber-fazer constréi uma identidade profissional em comum (Barbosa, 2003). Ou seja,
0S esports surgem, em um primeiro momento, a partir do processo de informatizagdo, mas em
um momento posterior, se consolidam enquanto trabalho e profissdo, como uma atividade de
trabalho estruturalmente digital, marcada pelo desenvolvimento e gerenciamento das
plataformas digitais.

Esse campo profissional passou a ser investigado pelos estudos denominados Game
Studies, ou “Estudos de Jogos”, na tradugdo para o portugués; e se referem a uma area de estudo
multidisciplinar que abrange a producao de conhecimento acerca dos jogos. Esse campo de
pesquisa ndo se limita apenas a discutir os jogos praticados em meios digitais, mas também
outros estilos e mecanicas de jogos. Ou seja, os Game Studies se debrugam sobre os jogos
tradicionais (cartas, tabuleiros, entre outros) e jogos realizados em ambientes virtuais ou
plataformas (Falcao & Marques, 2017). Acompanhado de novos métodos de estudo em
comunidades online (Fragoso, Recuero & Amaral, 2011; Apperley & Jayemane, 2017), essa
modalidade foi incorporada também pelo ambiente académico em estudos de carater tedrico-
etnografico em meios digitais, tornando-os parte dessa perspectiva de estudo.

Falcao et al. (2023) ressaltam a importancia cientifica-metodologica de pensar
criticamente as interpretacdes e conceitos utilizados nesse campo de estudo. Alguns deles sdao
derivados de produgdes norte-americanas e europeias, que desconsideram no centro de seus
debates os atravessamentos que o sistema de producao capitalista exerce no mundo dos jogos,
além de descentralizar a discussdo sobre especificidades regionais do exercicio dos jogos,
definido pelos autores como uma ideia de “conceito hegemodnico” do que sdo os jogos. Por isso,
convidamos os leitores e leitoras a refletir sobre a sua multiplicidade conceitual, pratica e
territorial. Quando nos referimos aos jogos eletronicos, nos dirigimos a uma cadeia de produgao
e a um diverso leque de atividades de trabalho que permitem que eles existam. O uso de
notebooks, celulares, tablets, redes de internet, e outros dispositivos tornam os jogos uma
realidade possivel. Para que eles cheguem até nossos lares ou ambientes de trabalho, um
processo de produgdo de mercadorias € necessario. Como descreve Woodcock (2020), para se
colocar um equipamento eletronico em circulagdo, ¢ necessario o trabalho da extracdo da

matéria-prima, seu tratamento e modificacdo. Todo esse processo se estabelece, muitas vezes,
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permeado pela expropriacao do trabalho e subremuneragdo da mao de obra, principalmente de
trabalhadores e trabalhadoras de paises do Sul Global.

Nao podemos pensar os jogos como elementos descolados da realidade, por mais que
possam existir, neles, narrativas e elementos caracteristicos da fantasia e da ficcdo. Na historia
do desenvolvimento humano, podemos considerar o jogar como um elemento social e cultural.
O jogo fez e faz parte da interacdo do sujeito com o seu meio, tornando-se um elemento
formador de mobilizacdes afetivas e de coletivos. Podemos compreender o jogo enquanto um
conjunto de praticas que proporcionam manifestacdes culturais de um determinado grupo de
pessoas (Huizinga, 1991). Ele cumpre uma fun¢do mais complexa do que a atividade de
descontrag¢ao, mobilizando os sujeitos a produzirem relagdes e sentidos para com o seu meio de
existéncia. Ao se tornarem parte da vida concreta e cotidiana, se inserem também em circulos
de sociabilidade. Além de serem vistos como uma atividade de entretenimento, os jogos
também se tornaram um bem de consumo e de producdo, alterando significativamente
segmentos de industria e circulagdo de capital (Woodcock, 2020).

Assim como assinala Falcdao (2011), os jogos eletronicos possuem uma série de
atravessamentos sociais, € sua pratica se relaciona diretamente com a conjuntura politica do
Brasil. A expansao dessa pratica ¢ um importante foco de analise, ja que ela propde essa diversa,
fragmentada e complexa cadeia de trabalho que descrevemos brevemente. Jogar jogos
eletronicos no Brasil se apresenta de formas diferentes, com atravessamentos de regionalidade,
classe, idade, raga e género, além de outras nuances que se ligam fortemente as especificidades
dos grupos que participam desse universo (Macedo & Fragoso, 2019).

Os jogos eletronicos compdem um campo de estudo atravessado pelo ritmo do
desenvolvimento tecnoldgico, gerando consequéncias aqueles que oferecem sua forca de
trabalho em atividades desse meio. Quando falamos de trabalho, podemos retomar a sua
conceituacdo, definida como uma atividade que proporciona ao individuo a transformacgao de
seu meio, e que, da mesma forma, ao transformar seu contexto de existéncia, também produz a
si mesmo novas formas de subjetivacao, relacdes sociais e identidade (Lhuilier, 2005). Antunes
(2020), ao tragar a discussao sobre a relagdo capital-trabalho e informatizagcao da economia,
identifica que esse processo de incorporagdo de novos recursos ao mundo do trabalho influencia
diferentes esferas da existéncia humana, incluindo as préprias atividades de entretenimento.
Complementar a isso, podemos nos referir a um “processo de colonizagao do ludico pelo
capital” (Falcdo, Marques & Mussa, 2022, p. 65) em curso, que captura os jogos eletronicos
como parte de um processo de extracdo de valor da forga de trabalho. Essas constatagdes nos

permitem tragar aproximacdes acerca do processo de incorporacdo da atividade de jogos como
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atividade de trabalho, e os impactos observados nas subjetividades dos trabalhadores que
buscam se tornar jogadores profissionais.

Indo ao encontro do problema de pesquisa estabelecido, se podemos realizar essa
aproximagao entre jogos eletronicos ¢ mundo do trabalho, existem iniciativas que propdem a
regulamentacdo da atividade de jogadores profissionais de esports no Brasil, reconhecendo as
especificidades de sua ocupagao?

No Brasil, a pratica profissionalizada de jogos eletronicos passa por discussdes no
ambito legislativo. No ano de 2024, foi sancionado o Projeto de Lei n°®2.796/2021, denominado
“Marco Legal da Industria de Jogos Eletronicos”, responsavel por criar diretrizes para a
industria de desenvolvimento de jogos. Em uma breve andlise realizada nas normativas e
projetos de leis nacionais (Lei n. 9.615/1998; Projeto de Lein. 2.796/2021; Lein. 14.597/2023),
notamos propostas pouco especificas de definicdo dos jogos eletronicos como atividade
esportiva e de trabalho. Ainda nao h4, de maneira clara, uma legislacao especifica que abranja
elementos ligados a saude, formacdo e garantia de condigcdes de trabalho para jogadores
profissionais. A propria Lei Pelé (Lei n® 9615/1998) e a Lei Geral do Esporte (Lei n°
14.597/2023) — que hoje sdao as normativas dadas como referéncias para as atividades de
desporto no Brasil —, ndo trazem elementos especificos para classificar os jogos eletronicos
como uma modalidade esportiva. Existem leis que sdo paralelas a elas, mas ndo sdo
direcionadas para essa atividade, ndo a delimita como atividade de trabalho e ndo a diferencia
das atividades de lazer e da industria de entretenimento.

Nas discussdes sobre o papel dos jogos enquanto profissdo, nos deparamos com alguns
impasses; um deles ¢ a escassez de elementos juridicos e legislativos que incluem os jogadores
profissionais como uma categoria profissional reconhecida no campo de debate sobre trabalho
e emprego no Brasil. Relacionada a essa dificuldade de enquadramento, também ¢é possivel
pensar nas problematicas que envolvem a formulacdo de politicas que busquem regular as
especificidades de trabalho dessa atividade, como a relacdo entre trabalhador/jogar e
organizagdo contratante, remuneragdo, vinculo de contratacdo e direitos de imagem, por
exemplo. Isso implica na constitui¢ao de um campo ainda em desenvolvimento no que se refere
a garantia de direitos trabalhistas e previdenciarios, saude e perspectivas de profissionalizacao.
Por isso, nos propomos a pensar em uma investigacao acerca de como as politicas voltadas a
esses trabalhadores estdo estruturadas no Brasil. Esse contexto traz elementos para debatermos
como formas de investimento em saude e condigdes de trabalho sdo pensadas e implementadas
para esses trabalhadores, que se inserem em uma atividade que transita e se dinamiza entre o

lazer e a profissdo (Costa, 2023).
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A partir disso, o objetivo geral desta pesquisa ¢ compreender o cendrio politico-juridico
de regulamentag¢do dos jogos eletronicos e suas possiveis implicagdes para a construcido de
praticas de garantia a saude de jogadores profissionais de esports no contexto brasileiro. Esse
cenario compreende as esferas politica, legislativa, institucional, social e as relagdes de poder
exercidas pelos modos de governanca publica e privada, que mobiliza tensdes e disputas, desde
a criagdo e implementagdo de elementos estruturais como leis, decretos e deliberagdes que
influenciam na construcao do ecossistema dos esports no Brasil e seus efeitos para as categorias
profissionais que o envolve. Dado esse panorama, pretendemos: 1) analisar leis e projetos de lei
que buscam regulamentar os jogos eletronicos no Brasil; i1) explicitar as possiveis implicagdes
desse arranjo politico para as atividades profissionais dos jogos eletronicos e para o
planejamento de praticas de formagdo e cuidado a jogadores profissionais de esports; iii)
investigar junto a coletivos do cenario dos esportes eletronicos, quais seriam as pretensoes
futuras para a consolidacdo de politicas publicas no contexto nacional.

Com novas dinamicas de trabalho, acompanhadas por marcas intensas de digitalizagao
e de flexibilizagdo, torna-se necessaria a compreensao da atividade profissionalizada dos jogos
eletronicos. Junto disso, ressaltamos a importancia de conhecer e analisar os seus contornos
politicos, juridicos e sociais — elementos essenciais para discutir o desenho dessa atividade hoje
no Brasil e seus possiveis impactos para a subjetividade de jogadores profissionais, bem como
suas relagdes sociais e coletivas enquanto categoria de trabalhadores.

Para isso, estruturamos uma pesquisa qualitativa e exploratoria, baseada no aporte
teorico e metodoldgico da Psicossociologia do Trabalho, e que encontra-se dividida em dois
momentos, sendo eles: T) analise de fontes documentais, projetos de leis e legislagdes ja
implementadas no periodo entre janeiro de 2000 e setembro de 2024, que tenham como objetivo
principal a discussdo dos jogos eletronicos enquanto profissdo; e II) investigacdo guiada por
entrevistas individuais e semiestruturadas, junto a profissionais que possuem atuacdo em
coletivos voltados a constru¢do de projetos de profissionalizagdo dos jogos eletronicos. As
entrevistas, nesses moldes, propdoem compreender e levantar informagdes sobre elementos que
refletem sobre a articulagdo politica que envolve os jogos e as repercussdes disso na atividade
de trabalho dos jogadores profissionais de esports.

Os resultados obtidos nesta pesquisa podem trazer elementos relacionados aos embates
que envolvem o reconhecimento e desmistificacao dos jogos eletronicos como uma atividade
de trabalho. Ao analisar essa conjuntura, torna-se possivel ponderar quais as tendéncias e
concepgdes politicas e econdmicas que atuam como determinantes das condi¢des de trabalho e

saude desse grupo de trabalhadores. Argumentamos, neste trabalho, que a defini¢ao dos jogos
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enquanto atividade de trabalho e a propria investigacdo acerca da forma como as politicas
voltadas a esses trabalhadores estdo estruturadas no Brasil, sdo condi¢des sine qua non para o
avango de investimentos e criacdo de politicas voltadas a satide e melhoria das condigdes de
trabalho para esses trabalhadores. Além disso, a investigacdo desse contexto nos permite a
compreensdo de elementos estruturantes de uma sociedade digitalizada e a incorporagao
progressiva de novas atividades a esse modo de governanca do trabalho.

A estrutura textual que propomos € composta por 4 secdes. Na primeira se¢ao “Mundo
do trabalho: rupturas e paradoxos”, buscamos expor como as crises € rupturas do modo de
producdo capitalista levaram a uma grande expansdo técnica-informacional nas atividades do
cotidiano humano. Por consequéncia, observamos o atravessamento desse fenOmeno nas
atividades de trabalho e um processo de diversificagcdo da classe trabalhadora, que conta com
novos elementos constituintes do trabalho. Ressaltamos aspectos da incorporagdo tecnolédgica
especificamente no Brasil, e como as desigualdades anteriores a esse processo sdo elementos
importantes na analise do mundo do trabalho atual. Também procuramos aproximar essa
discussdao com o universo dos esportes eletronicos, apresentando alguns conceitos-chave sobre
o estudo dos jogos e do trabalho digital, que trardo insumos fundamentais as discussdes que se
sucedem, especialmente sobre as especificidades dessa atividade de trabalho. Além disso, os
aspectos legais que envolvem a atividade sdo destrinchados a partir da pesquisa e analise
documental proposta, com o objetivo de compreender esse novo arranjo laboral e como ele
reverbera também em desenhos politicos e legislativos, que t€ém implicagcdes importantes para
a saude e condig¢des de trabalho de jogadores e jogadoras profissionais.

Na secdo 2, “Psicossociologia: premissas e conceitos fundamentais”, nos dedicamos a
apresentar alguns conceitos desenvolvidos no cerne da Psicossociologia, que nos auxiliam a
compreender e interpretar os fendmenos observados no campo. A partir da se¢do seguinte,
secdo 3 “Percurso metodoldgico”, apresentamos os caminhos metodoldgicos percorridos nesta
pesquisa, explicitando as etapas tedricas e as agdes realizadas em campo no contexto de
pesquisa proposto. Nos dedicamos a detalhar o desenho tedrico-metodoldgico que envolve a
pesquisa, além de narrar os procedimentos que subsidiaram as entrevistas com os participantes
da pesquisa. Junto disso, propomos a realizacdo de uma analise de implica¢do da pesquisadora
em seu campo de pesquisa, sinalizando também os novos desenhos e estratégias exigidas pelo
trabalho de campo.

Na secdo 4 “Resultados e discussdo”, nos dedicamos a elaborar, a partir do material
coletado no trabalho de campo, nossos exames e interpretacdes. Os resultados das entrevistas e

reflexdes de base etnografica sdo apresentados e fundamentados teoricamente pela teoria da
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Psicossociologia e organizadas em nucleos de sentido. Além disso, estruturamos a exposi¢ao
dos elementos apresentados ao longo deste trabalho que nos levam a algumas consideragdes
finais e expectativas sobre o campo tedrico, empirico e politico acerca do trabalho digital e dos
jogos eletronicos.

Ao final, nas Considera¢des Finais, nos reencontramos com nossos objetivos € nosso
problema central — que nos guiaram durante essa trajetdria tedrico-pratica —, buscando ressaltar
algumas reflexdes a respeito dos resultados obtidos ao longo da pesquisa. Da mesma forma que
nos propomos a tragar as analises e relevancia dos resultados encontrados, nos dedicamos
também a reconhecer e apresentar os limites e desafios desse percurso, sinalizando alguns
encaminhamentos e contribui¢cdes para pessoas que se propdem a investigar esse universo de

estudo.
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1. MUNDO DO TRABALHO: RUPTURAS E PARADOXOS

Compreender a historia do mundo do trabalho implica analisar as crises ciclicas do
capitalismo e como toda a estrutura produtiva, criada em consequéncia desses processos, produz
efeitos nas relagdes de trabalho. As transformagdes nos modelos de acumulacao afetam como
as organizagdes incorporam recursos, assim como torna mais heterogénea e complexa a
composi¢do da classe trabalhadora. Com a insercdo das Tecnologias da Informacao e da
Comunicagao (TICs), alterou-se a forma como trabalhadores e trabalhadoras exercem suas
atividades de trabalho e como os moldes de gestao se remodelaram nesse contexto para alcangar
formas de se apropriar da subjetividade no trabalho.

Ao compreendermos as transformagdes ocorridas no mundo do trabalho, torna-se
possivel estabelecer aproximagdes com o universo dos jogos eletronicos, no qual o trabalho
digital ¢ incorporado como uma das modalidades emergentes desse amplo cendrio de mudangas.
Para além de discutir como essa atividade foi absorvida por um modo de producao global, ¢
fundamental compreender também a organizagdo politica que conforma uma classe de
trabalhadores e trabalhadoras que tem os jogos como atividade laboral, delineando seus modos

de ser e existir no mundo.

1.1 As nuances de um mundo do trabalho digitalizado

No século XX, com os olhares voltados as consequéncias geradas pela sociedade do
consumo, iniciou-se um processo de repensar um fluxo de produgdo que se constituia pela
producao em série e a superexploragdo proporcionada pelo modelo de organizagao cientifica
do trabalho taylorista-fordista. A partir disso, se estabeleceu a necessidade de se pensar em um
novo modelo de produgdo que pudesse atender as novas demandas econdmicas. O modelo
toyotista, desenvolvido entre as décadas de 1970 e 1980, tinha como principais caracteristicas
a producao sob demanda, pautada pelas necessidades do mercado, € que encontrou na
flexibilizagdo do trabalho um pilar importante para sua consolidagdo (Antunes, 2020). Essa
nova tendéncia de produgdo, além de proporcionar reconfiguragdes econdmicas ¢ de gestao,
passou a engendrar novos modos de subjetivagao.

Além de mudangas no modo de producdo, reconfiguragdes nas formas de ser e existir
no campo do trabalho também se desenharam. Com o processo de desproletarizacdo, definido
por Antunes (2020), nota-se uma redug@o no trabalho tradicional das fabricas, que passou a se

mesclar a outras formas de trabalho com novas caracteristicas, desencadeadas por meio das
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mudancas no processo produtivo e transformagdes economicas. O setor de servigos, ou setor
terciario, constituido por segmentos diversos como comércio, saude, transporte e finangas, foi
atravessado por uma expansao expressiva. Foi nesse setor da economia que o Brasil pdde
experienciar mais intensamente o investimento na incorporagdo de tecnologias digitais ao
mundo do trabalho.

O fortalecimento do neoliberalismo teve forte impacto na incorporacdo do modelo
toyotista, especialmente em paises do Sul Global. Além de visualizar um projeto politico e
econdmico, voltado a mercantilizagdo, o ideario neoliberal impds um processo de
“empresarializacdo” sob as relacdes sociais e formas subjetivacdo (Dardot & Laval, 2016). Ou
seja, além de constituir um ideal de mercado e de criar um tecido geopolitico internacional
fortalecido por essa corrente, o neoliberalismo extrapolou essas dimensdes, se estendendo
também para outros aspectos da existéncia humana. Nesse movimento, o sujeito se torna parte
do processo, tomado como elemento fundamental da concretizagdo da 16gica individualista,
competitiva e de mercado. Esse aparato neoliberal se mostra com uma nova face, em que se
observa mecanismos de intervencdo do Estado que buscam configurar as relagdes sociais e de
mercado conforme a logica concorrencial.

Esse modo de instituir relagdes sociais, politicas e econdmicas passou a compor uma
dindmica relacional entre paises, onde se sobressaem assimetrias e reforca-se desigualdades ja
pré-existentes historicamente. As crises e desarranjos nas correntes neoliberais fizeram com
que fossem criadas novas estratégias de participagdo estatal no gerenciamento das dindmicas
econdmicas entre as nacdes (Harvey, 2003). Acordos politicos e econdmicos estabelecidos de
forma transnacional e determinados por redes de poder politico e econdmico constituiram o que
conhecemos como a “Nova Divisdo Internacional do Trabalho”, que tinha em seu cerne as
caracteristicas de um ideario neoliberal dos agentes internacionais que a constituiam.

O Consenso de Washington foi um exemplar desse movimento de reestruturagdo
econdmica global. A liberdade e a dignidade como pilares ideoldgicos do liberalismo classico
foram fortemente manchadas pelo surgimento dos regimes totalitarios do século XX e pelas
formas de interven¢ao dos Estados sob as dimensdes econdmica, politica e social. Esse
processo, somado a uma profunda crise econdmica na década de 1970, criou um terreno fértil
para movimentos de reestruturacdo dos modelos interventivos do Estado pelas economias
europeias e norte-americanas. Um movimento de criagdo de acordos e o fortalecimento de
organizagdes mundiais, como a Organizagdo das Na¢des Unidas (ONU) e o Fundo Monetario
Internacional (FMI), ganharam for¢a como maneira de estabelecer politicas internacionais de

estabilizacdo do mercado global (Harvey, 2005). Esse processo de implementacao de politicas
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de privatizagdo em massa e desregulamentacdo das politicas fiscais foi estabelecido como um
modelo a ser seguido a nivel global. No entanto, a implementac¢do desse modelo no Brasil fez
com que as assimetrias socioecondmicas se intensificassem, gerando uma estagnagao
econdmica da desigualdade e da distribuicdo de renda ainda mais visivel.

Uma grave crise de divida externa em paises latino-americanos, como Argentina,
México, Venezuela e Brasil, os forgou a aderir esse ideario de mercado e uma agenda de acordos
importada de paises do Norte Global (Portella Filho, 1994). Como ressalta Pochmann (2020,
p.94), esses aspectos foram incorporados de modo “passivo e subordinado” pelo Brasil, fazendo
com que a mao de obra e a disposi¢do dos postos de trabalho brasileiros fossem transformados,
transferindo uma parte significativa de trabalhadores para ocupagdes com menor remuneragao
e elevando o indice de desocupacdo da classe trabalhadora brasileira. Essas mudangas
substanciais na implementagdo de novas politicas econdmicas de forma coercitiva pelos paises
periféricos e as transformagdes tecnoldgicas no pais foram acompanhadas de uma estagnacgao
global dos mercados afetando diretamente a criacdo de postos de trabalho.

O contexto socioecondmico do pais foi fortemente marcado pelo histérico de
colonialismo — que, em certa medida, ainda permanece — e por mais duas décadas de periodo
ditatorial. Ao longo desses periodos, houve uma massiva anulagdo dos 6rgdos sindicais, € a
quase inexistente fiscalizacdo de leis trabalhistas e arrochos salariais nos trazem elementos
importantes para compreender em qual plano de fundo se desenhou a digitalizagdo do mundo
do trabalho no Brasil.

Um aspecto marcante desencadeado por essas mudancas econdmicas foi o chamado
desemprego estrutural, fortalecido pelo desenvolvimento do setor de servigos e pela automagao
de processos pautada na maximizacdo dos lucros. Nesse processo, desfizeram-se postos de
trabalho formais e, a0 mesmo tempo, notou-se o surgimento de uma massa de trabalhadores
ocupando novos postos de trabalho que os colocavam em condi¢des de subemprego e trabalho
informal (Antunes, 2020; Pochmann, 2020; 2023). Nesse movimento de mudangas no mundo
do trabalho, atividades laborais passaram a coexistir com diferentes configuragdes. Por isso,
concluimos inicialmente em nossas discussdes que além de uma mudanga quantitativa, o
mundo do trabalho se transformou gqualitativamente em sua morfologia, influenciando
diferentes formas de sociabilidade, arranjos trabalhistas e modos de subjetivagao.

Nos modos de producdo capitalista, existe uma forma particular de se abordar a
subjetividade do trabalhador e da trabalhadora. Cabe a nos realizar uma breve retomada
historica para resgatar esses aspectos. No modelo fordista, de produgdo em série, existia uma

divisdo clara entre o planejamento e a execucao das tarefas, que se estruturava a partir de um
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modelo de produgdo hierarquizado, no qual a gestdo e a figura dos especialistas tinham um
papel central na definicdo das prescri¢des de tarefas. No modelo flexivel ou toyotista, foram
criados mecanismos para se extrair valor no elemento intelectual do trabalho, que se refere ao
envolvimento, a identificagdo e aos aspectos criativos do trabalhador frente a propria atividade
(Antunes, 2020).

A nova configuragdo produtiva que se instalava propunha uma série de novos desenhos
de gestdo, que se estendem ao alcance de elementos simbodlicos e subjetivos, além de
proporcionar o desenvolvimento e fortalecimento de uma estrutura politico-ideologica das
organizagdes (Enriquez, 1997a; Pages et al, 2006). Essa reestruturacdo produtiva estabelece
novos mecanismos de inser¢ao de permanéncia do trabalhador na organizagao, situado em meio
a uma teia simbolica. O termo “funcionario” ou “trabalhador” da lugar a proposta de um novo
sujeito, agora denominado “colaborador” ou “parceiro”. O linguajar proposto, ao incorporar €
valorar o investimento subjetivo do trabalhador descentralizando a relagdo de subordinagao
entre trabalhador(a) e organizacdo, oculta toda uma relagdo de poder presente na estrutura
organizacional e transfere uma série de riscos e responsabilidades aos sujeitos.

O modelo de gestao estratégica tem como proposta a criagdo de mecanismos de captura
subjetiva dos sujeitos, nas chamadas organizacdes hipermodernas, onde se formatam
mecanismos de captura narcisica (Enriquez, 1997b). As organizagdes, por influéncia da
reestruturacao produtiva, se depararam com a necessidade de se estabelecer novos meios de
controle dos afetos no trabalho. Esse modelo descentralizou figuras rigidas de chefias e gestores
no modo de organiza¢do do processo produtivo, antes presentes em organizagdes de modelo
tradicional. O dominio psico-ideoldgico passou a ser refor¢ado pelos discursos e pelas politicas
de gratificagdo e integragdo do trabalhador as relagdes que constituem a organizacao.

Novas caracteristicas passam a ser exigidas, como a adaptabilidade continua as
mudangas de mercado, a flexibilidade e a polivaléncia — criando a figura do trabalhador just in
time — e a criatividade e o envolvimento afetivo do trabalhador com sua atividade. A gestao
estratégica estabelece mecanismos para que sejam estruturadas equipes de alta performance e
exceléncia, com individuos submetidos a avaliagdes individuais de desempenho de forma
constante. Assim, se estimula a competitividade e a fragmentagao dos lagos sociais (Enriquez,
2000), em que no lugar do ser humano operario taylorista-fordista, procura-se agora o ser
humano regrado pelo multitasking (ou multitarefas), performatico, adaptavel e envolvido
afetivamente com a atividade de trabalho.

A proposta toyotista, a0 mesmo tempo em que propde mudangas estruturais dos modos

de producdo, acaba dando continuidade a uma légica de exploragdo ja presente no modelo
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taylorista-fordista, e que ¢ caracteristica do modelo de expropriagdo capitalista (Antunes, 2020).
Alves (2008), ao tratar desse fato, acrescenta que: “a ‘recomposi¢do’ mente-corpo que ocorre
com o toyotismo ¢ tdo problematica quanto a decomposicao mente-corpo que caracterizava o
fordismo-taylorismo” (p. 236). Ao voltar-se para a vida psiquica, a acumulagao flexivel produz
novas formas de extragdo de valor por meio do elemento subjetivo do trabalho. O olhar sob os
afetos ocorre ndo no sentido de propor uma atividade de trabalho emancipadora e de construgao
de sentido, mas sim como mais um mecanismo de exercicio de poder que dificulta a tomada de
consciéncia acerca de si e da organizagdo do trabalho que circunda trabalhadores e
trabalhadoras (Gaulejac, 2007).

Esse modo de subjetivacdo ndo se restringe ao ambiente organizacional. Ao contrario
disso, se expande para outras dimensdes da vida e das politicas. A racionalidade neoliberal,
trazida por Dardot e Laval (2016), define uma nova forma de se pensar o Estado e as politicas
econdmicas. A vida individual e os coletivos sdo abarcados por essa logica, tornando-a
determinante de um modo de ser e se relacionar no mundo. Esse ideario, pautado pelo
individualismo, pela logica concorrencial e da performance e a fragilizacdo dos vinculos,
impacta diversas esferas da vida (como ¢ o caso do trabalho) e estabelece uma praxis pautada
pela légica mercadoldgica. Essa tendéncia de organizagdo do trabalho, fortemente influenciada
pelo ideario neoliberal, propunha ndo s6 a flexibilizacdo de jornada, como também a
flexibilizacao de direitos trabalhistas e previdenciarios.

O neoliberalismo, como nos apresenta Puello-Socarras (2022), se constitui de forma
global e pauta uma determinada préxis acerca das esferas econdmica, politica e social,
estabelecendo como ideal de sociedade o modelo empresarial de vida. Esse modelo — ndo sé
econdmico, como também existencial —, no decorrer das reestruturagdes e crises no
metabolismo capitalista, passou por algumas mudancas na forma como ele se estende, para além
do principio do estado minimo, que designava uma caracteristica central no que o autor
denomina como “velho liberalismo”. Temos um modelo de politicas econdmicas, sociais e
politicas, que transita entre praticas de regulagdo e desregulacdo, onde o Estado se torna um
participante ativo na estruturagao de politicas de regulacao social ao mesmo em que também ¢
um elemento ativo na formulagdo e legitimacao de praticas de desregulacdo do trabalho e das
politicas sociais. Ao contrario de um Estado inexistente e pouco interventor, como propoe o
liberalismo cléssico, Puello-Socarras (2008; 2022) apresenta o conceito de “Novo
Neoliberalismo”, pelo qual designa o papel ativo do Estado na desregulagdo das politicas

sociais.
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Nao se trata de designar uma nova etapa do capitalismo, e sim destacar novas
caracteristicas da matriz de base neoliberal. Podemos pensar um paralelo analitico desse
conceito quando nos referimos a situagao das reformas da legislagado trabalhista e a auséncia de
protecdo e regulamentagdo de algumas modalidades de trabalho no Brasil, como ¢ o caso do
trabalho subordinado a plataformas digitais e ao trabalho por tras da inteligéncia artificial (IA)>.
Esses fatores, somados a um contexto de fragilizagdo dos vinculos trabalhistas e do
engrandecimento de politicas neoliberais, reitera a necessidade de pensar como essa conjuntura
politica interfere no processo de profissionalizagdao dos esports € de seu enquadramento
enquanto atividade esportiva (Falcdo, Marques & Mussa, 2020).

A complexificagdo do mercado de trabalho e das estruturas produtivas, com a influéncia
das metamorfoses provocadas pelo modelo toyotista de producdo, fez com que fossem
incorporados novos elementos a mao de obra humana. O uso de instrumentos tecnologicos
passou a se intensificar na economia globalizada. A relagdo homem-maquina comegou a fazer
parte do trabalho, desde os empreendimentos fabris até o setor de servigos, sendo esse um dos
principais afetados pelo processo de informatizagdo (Antunes, 2020). Junto dessa nova forma
de realizar o trabalho, se desenvolviam também abordagens e mecanismos de controle e
acompanhamento da subjetividade no trabalho, que, de acordo com observagdes de Gongalves
(2023), se mostraram fundamentadas por abordagens da prépria Psicologia. Portanto, mudancas
na composicao do trabalho vieram acompanhadas de tentativas de mensuragdo e aumento do
desempenho, com mudangas nas interfaces de trabalho e de sistemas operacionais, procurando
atingir um ideal de produtividade.

Somado ao avango dos mecanismos de informatica, estruturam-se possibilidades de
controle desterritorializados, por meio das quais o controle sobre as atividades de trabalho
ganha recursos para que aconteca sem limitacdes geograficas. A descentralizag@o do trabalho e
a inser¢ao de novos mecanismos de controle e gerenciamento da mao de obra, protagonizados
por ferramentas da informacdo e da comunicagdo, vém acompanhadas do discurso de
desenvolvimento, flexibilidade e liberdade. Liberdade essa definida por Gaulejac e Hanique
(2024) como uma liberdade paradoxal: “Entre o controle e dependéncia, fascinio e repulsa,

poténcia e impoténcia, criatividade e normalizagdo, a revolugao digital estd ajudando a produzir

3 A exemplo disso, temos o Projeto de Lei (PL) 2.338/2023, que propde o estabelecimento de um marco regulatorio
para o uso de sistemas operacionalizados por inteligéncia artificial no Brasil. Até o momento, ndo ha o registro de
legislacdes que propdem a regulamentagao e fiscalizagdo do uso, o que abre brechas para escamotear e intensificar
a precarizagdo do trabalho que acontece com os trabalhadores e trabalhadoras que participam da cadeia de
produgdo da IA. Embora o projeto trate de um marco geral regulatorio da IA e abranja em seu texto o uso ético e
responsavel dos sistemas de inteligéncia artificial, ndo ha mengéo acerca de possiveis mecanismos de prote¢do aos
trabalhadores precarizados que alimentam a cadeia de produgao da IA.
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um novo mundo, portador de lacos e fraturas que transformam as relagdes humanas e sociais”
(p. 63).

Um aspecto importante nesse novo modelo de abordagem sob o trabalho, ¢ que esses
novos mecanismos criam emaranhados de controle até sob atividades cujas quais normalmente
consideramos enquanto “ndo trabalho”. Colocamos em questdo a criagdo de interfaces e
sistemas para a apropriacdo de atividades corriqueiras dentro do processo produtivo,
principalmente aquelas gerenciadas por algoritmos, como no caso de nossas atividades
enquanto usuarios em plataformas de redes sociais, onde nossos perfis, assinaturas e interacoes
ganham valor dentro da logica de funcionamento das plataformas e se transformam em
mercadorias (Gongalves, 2023). Percebemos entdo que nesses emaranhados de controle e
vigilancia da forca de trabalho, existem discursos que legitimam formas de exploracdo e,
consequentemente, mascaram nossa participagao no processo produtivo.

Além de elementos discursivos, essas mudangas estruturais sdo acompanhadas por
aspectos de flexibilizacdo dos vinculos e protecdo trabalhista. A desregulamentacdo das
relagdes de trabalho traz ao mundo do trabalho contratos de trabalho flexiveis, temporarios e
parciais, postos de trabalho informais, atividades subremuneradas e terceirizadas. Elementos
esses reforcados — e legitimados — por um processo de degradagdo das leis trabalhistas, cujo
fenomeno no Brasil pode ser representado por um histérico de constantes flexibilizacdes de
legislagdes. Podemos citar as leis que permitem a terceirizagao de atividades-meio e atividades-
fim de trabalho e que implicam na desresponsabiliza¢ao do(a) empregador(a) na formalizagao
dos vinculos trabalhistas (Projeto de Lei do Senado n. 383/2017).

Como sinaliza Antunes (2020), com a descentralizagdo das unidades produtivas e a
criacdo de novos meios de gestdo das atividades de trabalho a distancia, somadas a
flexibilizacao das relagdes trabalhistas, ocorreram mudancas na dimensao espago-temporal do
trabalho, com algumas repercussdes. Um primeiro aspecto a ser comentado diz respeito a
dispersao da classe trabalhadora em unidades produtivas menores, nas quais se fragmentava a
formagdo coletiva dos trabalhadores no local do trabalho. Além disso, intensificou-se a
degradacao dessa dimensao coletiva no que se refere as unidades representativas dos(as)
trabalhadores(as), os sindicatos, que ndo mais se tornaram objetivo de investimento por parte
do Estado.

Vale ressaltar, nas discussdes acerca da conjuntura neoliberal que afeta as dimensdes
concretas e simbolicas do trabalho, o processo de enfraquecimento dos sindicatos em paises
ocidentais, com forte queda entre as décadas de 1980 e 1990, em decorréncia da crise estrutural

do capital. Diante do constante desmonte da protegdo trabalhista e do desemprego estrutural,



30

observamos a diversificacdo e fragmentagao das relagdes e vinculos de trabalho — elementos
esses que, como ja citado, trazem algumas dificuldades para a organizacao coletiva e autonomia
participativa dos(as) trabalhadores(as). Essa heterogeneidade de contornos dada as atividades
de trabalho no Brasil e no mundo, faz com que se intensifique a dificuldade das entidades
sindicais em contemplar ndo s6 os trabalhadores formais, mas também os trabalhadores que se
inserem na economia informal, reforcando a suscetibilidade desses(as) trabalhadores a fatores
de risco a saude e a falta de protegdo social e trabalhista (Antunes, 2020; Lopes et al., 2020).

A transferéncia de riscos e custos para o(a) trabalhador (a) vém encoberta pelo discurso
da falsa liberdade que a flexibilizagdo do trabalho carrega. Por meio da Reforma Trabalhista,
formalizada a partir da Lei n° 13.467, de 13 de julho de 2017 — durante o governo de Michel
Temer (Lopes et al., 2020) —, uma caracteristica marcante que podemos notar ¢ o reforco ao
suposto “consenso’ entre partes — empregado(a) e empregador(a) — na defini¢do das condig¢des
de trabalho. Dessa forma, legitima-se formalmente esse ofuscamento da relacdo de poder
existente entre as partes e reforca a degradagao dos vinculos de trabalho na prética.

Em sintese, o trabalho como jogador(a) profissional de esports, parece se construir a
partir do autogerenciamento de recursos e infraestrutura de trabalho (em geral, equipamentos
eletrénicos) como monitores, componentes graficos (placas de video e processadores, por
exemplo), cadeiras, fones de ouvido e outros equipamentos periféricos, no caso de jogos
processados em computadores (Costa, 2023). Ainda podemos estender essa analise a jogos em
dispositivos moveis (mobile) ou aqueles desempenhados em consoles, os quais exigem
equipamentos eletronicos complexos como celulares de alto desempenho ou
microcomputadores/consoles como Xbox, PlayStation ou Nintendo. Especialmente em
condic¢do de inicio de carreira, onde patrocinios e contratos de trabalho sdao escassos (Macedo,
2023c), os custos relacionados a esses equipamentos sdo de responsabilidade dos jogadores.

A qualidade e capacidade dos equipamentos adquiridos influencia no desempenho do
jogador e no processamento dos jogos, sendo esses fatores fundamentais para a progressao
profissional desses trabalhadores. A cada atualizacdo em seu sistema, 0s jogos incorporam
novos elementos graficos e recursos de interface, o que exige que novos recursos sejam
processados por esses dispositivos. Dessa maneira, para que um jogador consiga acompanhar
as atualizagdes e novos recursos intrinsecos ao jogo, torna-se necessario ter equipamentos de
hardware para que isso ocorra (Macedo, 2023c¢).

Além dos custos com equipamentos, em caso de possiveis agravos a satde decorrentes
dessa atividade de trabalho, como doencas relacionadas a ergonomia (Costa, 2023), os cuidados

médicos sdo arcados proprios sujeitos, quando desamparados de protecao trabalhista. Ou seja,
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essa nova forma de trabalho apresenta uma caracteristica fundamental do fendmeno da
precarizagdo do trabalho, marcada pela transferéncia de riscos ao trabalhador, relacionados a
gastos financeiros, infraestrutura de trabalho, riscos ergondmicos e de satide de forma mais
ampla. Observamos que a conjuntura que pauta as relacdes de trabalho no Brasil, somada a
formatag¢do de uma nova categoria com elementos de prote¢ao juridica ainda incipiente, traz a
tona esse processo de flexibilizagdo do trabalho para esses trabalhadores.

Observamos, entdo, uma tendéncia de ajustes unilaterais nas condi¢des de trabalho
propostas pelas organizacdes e de responsabilizacdo do(a) trabalhador(a) pelos riscos, custos e
agravos decorrentes de sua atividade de trabalho (Lopes et al., 2020). No sindicalismo atual,
incorporado pela financeirizacdo do mercado, percebemos o distanciamento, em parte, das
reivindicagdes classistas e de pautas anticapitalistas de um sindicalismo combativo. O
surgimento de entidades com o perfil — caracterizado por Antunes (2020) como “sindicalismo
de empresa” — indica um impasse na organizagao coletiva da classe trabalhadora dentro de suas
especificidades e reivindicagdes. Essa forma de organizagdo sindical dificulta até mesmo a
construg¢do de significado social de pertencimento a uma classe, o reconhecimento de seus
atravessamentos socio-politicos € a compreensao dos mecanismos de controle e precarizagao
do trabalho. Nas palavras de Antunes (2020, p. 63), “o0 maior desafio ¢ impedir que as fraturas
objetivas obliterem as possibilidades de agdo subjetiva”.

A légica da financeirizacdo, observada inicialmente no mundo do trabalho e incorporada
posteriormente também em outras dimensdes sociais, tem como base a manutengdao de
atividades pautadas no lucro e no gerenciamento de metas e resultados (Gaulejac & Hanique,
2024). Esse fendomeno ganhou outros contornos apds a incorporagdo de novos instrumentos de
controle e do gerenciamento do trabalho a partir da economia digital. O conjunto de elementos
técnicos e informacionais proporcionaram um rapido processamento de dados e formas de
comunicagdo ageis em tempo real (Gaulejac & Hanique, 2024); instrumentos esses que
merecem atenc¢ao sobre seu uso e produgao.

Por tratar-se de produgdes humanas, devemos inclui-las como produ¢ao advindas de
estruturas de poder e atravessamentos politicos. Os modos de gestdo possuem mecanismos que
ndo sdo ideologicamente neutros, como afirma Gaulejac (2007), ao tragar as caracteristicas do
poder gerencialista em organizagdes. Elas se materializam como praticas multidimensionais de
controle e gerenciamento, cuja finalidade principal € o lucro e a apreensao da energia psiquica
como propulsora de resultados. O controle e a vigilancia, rompendo com seus moldes
tradicionais, adquirem novas caracteristicas de controle em rede, potencializadas pelas

Tecnologias da Informagao e da Comunicagao.
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As plataformas, como parte desse conjunto de estruturas tecnologicas, sdo produzidas e
programadas por organizacdes, que em sua forma de gerir estabelecem relacdes de influéncia e
poder com seus usudrios (consumidores de um determinado servico) e trabalhadores que as
utilizam como instrumento de trabalho (Gillespie, 2018). As plataformas digitais sao
infraestruturas tecnologicas gerenciadas por empresas; € que para o usuario, se apresentam em
formato de aplicativos e/ou websites. Franco (2020) nos evidencia que essas estruturas
materializam e organizam suas formas de elaboragdo de valor e produtos de formas variadas. O
autor nos apresenta trés principais formas: a primeira delas, denominada como “servigo
intermediado como mercadoria de meio de consumo”, situa as plataformas entre o usuario-
consumidor do servico e a forga de trabalho necessaria para a sua realizacdo. As plataformas
ndo sO se apresentam como estruturas intermediarias da prestagdao de servigos, como também
estabelecem diretrizes, normas e valores para a venda da forca de trabalho. O servigo vendido,
nesse caso, ¢ fruto direto da venda da forca de trabalho do trabalhador que disponibiliza sua
mao de obra a plataforma, sendo parte do valor da venda da forca de trabalho absorvido pela
plataforma (como por exemplo, Uber e Ifood).

Em segundo, estdo os “servigos intermediados como parte dos processos de trabalho de
um capital industrial”, em que o trabalho exercido pelo trabalhador ndo € o produto final e se
inclui em um processo mais amplo de produ¢do, como os servigos de microtrabalho. Costa
(2023) exemplifica esse processo na industria dos jogos, apresentando como desenvolvedoras
usufruem do trabalho ndo remunerado quando enviam a comunidade de jogadores, jogos em
fase de desenvolvimento para testes, para que possiveis erros sejam identificados antes do
langamento final. Dessa forma, jogadores da comunidade também sdo incluidos dentro da
cadeia de producao dos jogos, para que o produto final (jogo) possa ser publicado e
comercializado. E por ultimo, Franco (2020), caracteriza a terceira forma, citada como “servigo
de intermediagdo que atua em trocas como mercadoria”, que faz parte da estratégia de renda
das empresas, mas ndo se constitui como uma mercadoria em si, como assinaturas mensais nas
plataformas, seja por consumidores, empresas ou profissionais procurando vender sua forga de
trabalho e divulgar seus trabalhos.

Ou seja, a implementagdo de plataformas digitais ¢ um fendmeno multidimensional e
tende a se ramificar por varias dimensodes da existéncia humana. Disto, podemos nos referir ao
fendmeno de plataformizagdo, que se trata da sucessiva dependéncia do uso de plataformas
digitais para o gerenciamento de atividades de trabalho e outras dimensdes como cultura e lazer
(Abilio, 2021). Esse fendmeno — fruto dos mecanismos sociometabdlicos do capital (Mészaros,

2011) — traz consigo uma tendéncia de precarizacao do trabalho e transferéncia de risco aos
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trabalhadores por meio da gestdo algoritmica do trabalho. As plataformas sdo operacionalizadas
por algoritmos e alimentadas por bases de dados extraidas de seus usudrios. Além disso, essas
infraestruturas digitais tém um funcionamento especifico. Como apontam Grohmann e Salvagni
(2023), sao definidas principalmente pela gestdo por algoritmos e datificagdo, sendo que esta
alimenta os algoritmos por meio de extra¢do, gerenciamento e ordenamento de dados.

A gestdo por algoritmos se baseia em uma triade de mecanismos que a caracterizam,
construindo uma rede de elementos que fazem com que o trabalho em plataformas seja
controlado sem necessariamente existir a vigilancia fisica, nos moldes tradicionais. O primeiro
elemento diz respeito ao monitoramento por parte das plataformas acerca de comportamentos
de consumo e desempenho de seus usudrios. O segundo se relaciona a tomada de decisdao
realizada de maneira automatica por meio dos padrdoes matematicos 16gicos calculados pelos
algoritmos. Por ultimo, um fator marcante da gestao gerenciada por algoritmos ¢ a nebulosidade
sobre o conjunto de regras que determina os padroes estabelecidos pelos algoritmos (Grohmann
& Salvagni, 2023). Essa vigilancia fruto da gestdo por algoritmos acontece, a0 mesmo tempo,
por meio do controle do tempo-espaco do trabalho, em formato de rede e de maneira obscura.
A vigilancia acontece com diretrizes inacessiveis* ao trabalhador, onde o que baseia o
gerenciamento e o controle do trabalho se torna incerto, a exemplo das restricdes e da
remuneracgdo estabelecidas por plataformas de microtrabalho, sendo essas agdes executadas de
forma automatizada sem critérios e condi¢des explicitas (Viana Braz, 2021).

A literatura traz uma diversidade de tipifica¢des para caracterizar as plataformas digitais
(Grohmann & Salvagni, 2023). Em razdo das diferentes caracteristicas das plataformas e,
consequentemente, as diversas caracteristicas que as atividades de trabalho subordinado por
plataformas digitais possuem, ¢ necessario realizar uma andlise situacional das condigdes da
classe de trabalhadores e trabalhadoras que pretendemos analisar. Segundo Grohmann e

Salvagni (2023, p.51):

E muito comum ouvirmos: “mas qual é o perfil dos trabalhadores plataformizados?”.
Nao existe um perfil Gnico, justamente porque as pessoas que vivem do trabalho por

plataformas estdo nos mais diversos setores e atividades. Se ha diversidade de

4 As plataformas colocam restrigdes e bloqueios injustificados aos trabalhadores de aplicativo de entregas, por
exemplo, estabelecendo uma compreensdo nebulosa acerca das diretrizes de funcionamento estabelecidos pelas
plataformas e prejudicando a continuidade da atividade de trabalho para os trabalhadores, além de restringir seu
acesso ao uso dos aplicativos para realizar entregas (Crozatti, 2023).
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plataformas, também existe uma heterogeneidade de trabalhadores que correm o risco

de ficar invisiveis sob a mesma etiqueta — trabalho por plataformas.

Um fendmeno importante de ser compreendido quando nos propomos a debater sobre a
conjuntura de trabalho e emprego no Brasil, diz respeito ao processo de uberizacao,
caracterizado pela informalizacdo do trabalho e pela desresponsabilizacio de agentes
reguladores do trabalho (Abilio, 2020; 2021). Esse fendomeno se mostra enquanto reflexo de
uma crise generalizada no mundo do trabalho no decorrer dos desarranjos do modo de producao
capitalista, e que demonstra suas especificidades no Brasil e em outros paises da América
Latina. O processo de uberizagdo iniciou-se ndo a partir das plataformas, como o nome sugere,
mas sim decorrente de décadas de modos de governar baseados no desmonte das politicas de
protecao social e trabalhista. Esse processo implica em novos modos de gestdo e controle de
trabalho, novas formas de relacdo entre trabalhador e trabalho. Aqui, temos a figura do trabalho
Jjust in time, que trabalha a partir da demanda e também na forma de vinculagdo do trabalhador
as organizagdes (Abilio, 2020).

Portanto, podemos afirmar que apesar desse fendmeno nao ter sido gerado a partir das
plataformas, a plataformizagao do trabalho se concretizou sobretudo pelas brechas de protegao
social deixadas por ele. Abilio (2021) nos mostra que existem desigualdades e diferencas
marcantes no desenvolvimento do mercado de trabalho de paises europeus em comparagdo a
paises do Sul Global. Isso demonstra a existéncia de uma geografia politica nas relagdes e da
exploragdo do trabalho no mundo. O conceito de gig economy, traduzido para “economia de
bicos”, por exemplo, se refere as formas instdveis de trabalho subordinado a plataformas
digitais, as quais se deslocam entre vinculos formais e informais — sejam eles legais ou ilicitos
— repercutindo em identidades profissionais instaveis e carreiras fragmentadas (Abilio, 2021).
Esse termo foi incorporado a partir do contexto de trabalho europeu, e, portanto, devemos
refletir sobre ele quando falamos do contexto brasileiro, onde a economia da “viracdo” ou de
bicos, se demonstrou um dos pilares constituintes do mercado de trabalho brasileiro, além de
figurar como um dos principais representantes das desigualdades que o atravessa.

Sendo assim, no Brasil e em paises como a Colémbia e Chile, a degradagao dos vinculos
de trabalho e a informalidade ja constituiam parte de muitas identidades profissionais,
demonstrando ser a regra e ndo uma especificidade que emergiu apds o desenvolvimento do
capitalismo plataformizado (Grohmann, 2023). O trabalho na indutstria de cosméticos
demonstra essa realidade anterior ao processo de intensificacio da plataformizacdo do trabalho.

As revendedoras de cosméticos de empresas como Natura, por sua vez, ja representavam uma
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forma de trabalho sem vinculos em que os riscos se encontravam sob a responsabilidade do
trabalhador e da trabalhadora. Percebemos que, no Brasil, esse processo esteve presente e foi
legitimado pelo Estado®. As relagdes politicas entre nag¢des, no capitalismo plataformizado,
facilitaram a expropriacao do trabalho, especialmente de paises do Norte Global para paises do
Sudeste Asidtico e América Latina, formando, em termos geopoliticos, uma periferia no mundo
do trabalho (Grohmann, 2023).

Nos estudos sobre plataformas, trabalho e tecnologias digitais, podemos considerar um
segmento econdmico importante para nossas discussdes: a industria dos jogos. O modo de
producdo capitalista englobou, em seu processo produtivo, até mesmo atividades de
entretenimento como extragdo de valor, como ¢ o caso dos jogos eletronicos (Woodcock, 2020;
Bulut, 2024). Vamos nos dedicar a entender, de forma mais sistematizada, o que ¢ esse nicho
de atividade e como ¢ desenvolvida, em seu cerne, a profissionalizacdo da atividade de
jogadores profissionais de esportes eletronicos, que se entrelaga em uma rede de caracteristicas
de nosso sistema socioecondmico e que demonstra ser uma nova tendéncia de atividade dentre
a heterogeneidade de atividades laborais pertencentes ao mundo do trabalho. Além disso, nos
propomos a discutir sobre as especificidades dessa atividade e como ela se apresenta dentro do

cendrio politico e juridico brasileiro.

1.2 A industria dos jogos na historia: primeiras aproximacdes entre lazer e trabalho

Historicamente, os primeiros esbocos de programas semelhantes a jogos foram
desenvolvidos ndo com objetivo ludico, e sim com o intuito de testar a capacidade de sistemas
e equipamentos. O Nimatrom, que pesava cerca de uma tonelada e era semelhante a um
fliperama, foi a maquina programada para operacionalizar o primeiro jogo que se tem
documentado: o Nim (1940), em que os usudrios deveriam apagar um jogo de luzes mostradas
pelo equipamento. Nessa mesma dindmica de experimentagdes, nas décadas seguintes,
pesquisadores se dedicaram a criar raciocinios matematicos implementados em maquina. O
interesse na programacgdo desse tipo de atividade era tedrico, muitas vezes sendo parte de

experimentos de pesquisas maiores vinculadas ao governo norte-americano. No ano de 1952,

5 A exemplo disso, temos a criagio do registro de Microempreendedor Individual (MEI) no ano de 2008, como
nos mostra Abilio (2021), o qual pode ser caracterizado como um processo de “formalizagdo do informal” para
trabalhadores autonomos ou que possuem até um funcionario por registro. Anos depois, no ano de 2016, o entdo
presidente Michel Temer institui o Programa Saldo Parceiro (Lei n° 13.352/2016), que desobriga os saldes de
beleza a firmarem vinculos de trabalho formais com profissionais desse segmento, substituindo a vinculagéo
formal por contratos de parceria.
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Alexander Shafto Douglas, cientista da computagdo, criou o OXO, um jogo da velha
desenvolvido no mesmo laboratorio em que o Projeto Manhattan foi criado, com a invengao
das primeiras bombas atdémicas. O jogo, assim como os similares do periodo, tinha como
principal objetivo analisar as interagdes humano-computador, se afastando do objetivo ludico e
se aproximando a experimentacdes do projeto industrial bélico. Além de que, nesses projetos,
0s equipamentos eram programados para executar a maioria dos resultados ja pré-delimitados
(Woodcock, 2020), ndo dependendo diretamente das habilidades do jogador ou jogadora.

Os primérdios dos jogos eletronicos foram mapeados em meio a conflitos bélicos no
contexto estadunidense, que tinham como objetivo inicial prever cendrios de conflitos entre
nagdes e programar tecnologias para se obter vantagens estratégicas entre paises.

O Space War! (1962), considerado por Woodcock (2020) como a primeira simulagdo
desenvolvida com o objetivo ludico, foi um dos marcos para se pensar que a tecnologia, nesses
moldes, poderia ser utilizada para essa funcdo. O jogo, com a temdtica de guerra com naves
espaciais, jogado em dupla, foi desenvolvido pelo cientista da computagdo Steve Russel —
pesquisador do Instituto de Tecnologia de Massachusetts. J4& o pioneiro no processo de
mercantilizagdo dos jogos, Ralph Baer, patenteou o que inicialmente era denominado como
Brown Box (1968), um simulador de competi¢@o de ténis e outros jogos dessa natureza. A partir
dessa ideia, a empresa Magnavox langou o que hoje ¢ considerado como o primeiro modelo de
console doméstico: o Odyssey (1972)°.

Incluida como uma parte do modo de producdo capitalista, a industria dos jogos
presenciou crises. No ano de 1983, por sua crescente expansdo criativa e de mercado, houve
uma crise de superproducao de jogos, fazendo com que grandes representantes do setor, como
a Atari, diminuissem drasticamente seus rendimentos. As desenvolvedoras, entdo, passaram a
tracar estratégias diferentes de produgdo. O controle sobre o codigo, como define Woodcock
(2020), foi um dos marcos importantes da mudanga realizada para a distribui¢ao de jogos, por
meio do qual as empresas poderiam limitar o acesso dos usuarios aos softwares produzidos, por
meio de chaves e codigos de acesso Unicos e restritos. A disputa pelo acesso aos jogos deixa
evidentes algumas tensdes de classe existentes nesse nicho de atividade.

O hacking (Woodcock, 2020) se chocava com a propriedade privada dos jogos e surgiu
com o intuito de compartilhar o conhecimento produzido em rede e o acesso aos jogos,
permitindo que mais usuarios pudessem utilizar e modificar softwares de forma aberta. Essa

pratica se constituiu a partir do dominio de técnicas de programacdo fundamentado nos

6 Para acessar na integra a linha do tempo de transformacdo dos jogos eletrdnicos, acesse o acervo:
https://www.museumofplay.org/video-game-history-timeline/
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principios da constru¢do de conhecimento coletivo e do compartilhamento de informacdes em
softwares de acesso aberto. Softwares nada mais sdo do que um conjunto de informagdes
codificadas, que podem ser utilizadas simultanecamente por um conjunto de usuarios. No
entanto, os sofiwares se tornaram de dominio privado de organizagdes que os transformaram
em estruturas de acesso restrito e cujos direitos autorais se ddo por meio da propriedade
intelectual (Silveira, 2004).

Anterior a formacao de uma industria de proporcdes globais, entre as décadas de 1960
e 1970, a pratica de jogos e simulagdes em meios virtuais surge como uma forma de se apropriar
do aparato tecnologico restrito ao poderio militar. A cultura hacker surge a partir de um
movimento maior de efervescéncia politica e de movimentos sociais, que buscavam romper
com estruturas sociais hegemonicas do capitalismo industrial fordista, questionando padrdes de
vida, producao e trabalho (Dyer-Witheford & de Peuter, 2009).

No caso dos jogos, historicamente o hacking acontecia por meio da criagdo de
linguagens de programacdo e sistemas de uso compartilhado e simultaneo, onde os jogos
poderiam ser criados, testados e jogados, permitindo que qualquer pessoa com o dominio
técnico desses elementos pudesse participar de sua programacao (Woodcock, 2020).
Observamos na historia dos jogos, como o trabalho criativo e experimental - baseado no
trabalho gratuito e voluntario - que a cultura hacker inaugurou nesse campo foi incorporada no
modo de producao capitalista (Dyer-Witheford & de Peuter, 2009).

Além disso, a partir de um processo de reconfiguragdo da economia € com a
incorporacdo de novas estratégias comerciais por parte das desenvolvedoras, o jogo passou a
ser comercializado a partir da venda de licengas para seu acesso. A organizacdo japonesa
Nintendo, em 1983, inseriu essa nova forma de capitalizar e circular os jogos no mercado, que
passou a ser um marco para o funcionamento das plataformas de distribui¢do de jogos atuais
(Woodcock, 2020). Essa estratégia mercadolédgica fez com a industria de jogos e o mercado se
reestruturassem com base em novas estratégias de venda e publicagdo de jogos ao redor do
mundo apos a crise de superproducao da industria. O usuario, ao invés de ser o proprietario do
jogo, passa a ser portador de uma licenca que, na verdade, pertence a desenvolvedora — a qual,
em vias gerais, ndo permite nenhum tipo de modificacdo (e possivel comercializagdo) por parte
dos usuarios do jogo (Dyer-Witheford & de Peuter, 2009).

Na historia dos jogos, percebemos tentativas de resisténcia e descentralizacao do saber
relacionado as tecnologias e a produgao e pratica dos jogos (Woodcock, 2020). Iniciativas como
essa se fortaleceram dentro das proprias comunidades de usudrios que buscavam criar

ecossistemas alternativos de jogos — chamados de mods —, incorporando novos recursos a
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interface original do jogo criado e comercializado pela desenvolvedora. O jogo Counter-Strike
1.6 (2000), precursor da popularizagdo dos esports no Brasil, ¢ fruto de uma modificagdo dessa
natureza feita a partir do jogo Half Life’ (1998), que tempos depois foi adquirido e
comercializado pela Valve Corporation®, responsavel por dar continuidade a essa franquia de
jogos. A comunidade construida em torno dos jogos eletronicos foi, por muitas vezes, o que
impulsionou a complexificacdo e expansdo criativa desse ecossistema, chocando-se com as
dindmicas de poder exercidas pela monopolizacao da industria.

A década de 1980 foi um periodo fértil de criagdao, desenvolvimento e popularizagao
dos jogos eletronicos. Desde o primeiro console criado, os jogos de dispositivos eletronicos
ganharam complexidade e espago na vida cotidiana — especialmente com a criagao dos consoles
domésticos —, conquistando notoriedade no mercado, tornando-se assim atividades com maior
popularidade (Costa, 2023). No ano de 1990, foi concretizada a difusao dos jogos online com
o esbo¢o da criagdo de supercomputadores e de jogos praticados de forma coletiva e
competitivamente (Woodcock, 2020). Com a expansdo das redes de conexdo de internet e a
possibilidade de se jogar em rede, a popularizacao dos jogos ganhou novos caminhos. A partir
dessa década, além de uma possibilidade de entretenimento, os jogos se tornaram uma
possibilidade de carreira e profissionalizagao.

No entanto, como veremos ao longo deste trabalho, existem controvérsias acerca da sua
caracterizacdo enquanto forma de trabalho. Dyer-Witheford e de Peuter (2009) e Woodcock
(2020) nos mostram que atividades como os jogos digitais se diferenciam da atividade industrial
fordista, e se incluem em novas configura¢des produtivas. Na industria dos jogos, os autores
nos indicam que o trabalho intelectual e criativo envolvido na cria¢do e pratica dos jogos ¢
apenas uma das dimensdes que englobam essa industria e lhe atribuem caracteristicas proprias.
A cadeia produtiva concreta que estrutura essa atividade considera também a producdo de uma
estrutura material, que engloba os softwares e hardwares e a forca de trabalho necessaria para
a sua producdo. As atividades de trabalho no mundo do trabalho digital adquiriram novos
contornos € novos meios de se inserir no processo produtivo, embora, da mesma forma, facam
parte de uma cadeia de producao de valor multipla e complexa (Mussa, Falcao & Macedo,

2020). Antes de apresentarmos a discussdo acerca das particularidades da industria e da cadeia

7 Jogo desenvolvido pela Valve Corporation da modalidade FPS (first person shooter)

8 Empresa fundada em 1996, por Gabe Newell ¢ Michael Harrington. Além de desenvolver equipamentos de
hardware e criar jogos de grande popularidade, como Dota 2, Counter Strike e Left 4 Dead, a empresa também
gerencia a plataforma Steam desde o ano de 2003, um dos maiores canais de distribui¢do de contetido digital e
jogos do mundo (Pastis, 2024).
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de producao que a sustenta, nos propomos a fazer uma exposi¢ao histérica de como o mundo
dos jogos adentrou a esfera do trabalho.

A primeira competi¢ao da qual temos conhecimento na literatura ocorreu no ano de
1972, com o jogo Space War, na Universidade de Stanford, e foi organizada por discentes da
propria universidade (Jensen, 2017). Ou seja, a primeira competicdo — a Intergalactic Spacewar
Olympics — que se tem conhecimento emergiu de uma equipe de esports universitaria, e sua
premiacao consistia em um ano de assinatura gratuita na revista Rolling Stones. Os campeonatos
que foram se desenhando inicialmente ofereciam quantidades de dinheiro como premiagao e se
tratavam de jogos desempenhados individualmente. Como situa Jensen (2017), o primeiro jogo
com o qual podemos estabelecer uma aproximacdo com caracteristicas competitivas e
profissionalizadas foi o Netrek® (1988), que depois também trouxe a modalidade multiplayer
(ou multijogador) para os cenarios dos jogos, permitindo com que varios jogadores pudessem
compartilhar o mesmo servidor de jogo em equipes, contribuindo de forma coletiva com a
dindmica proposta por ele.

No panorama mundial, grandes desenvolvedoras investiam em jogos na modalidade
online, que mais tarde trariam uma legido de fas em seu entorno € seriam responsaveis por
protagonizar ligas competitivas, como é o caso de Counter Strike'” (CS). Esse jogo teve
importancia notavel na popularizagdo dos jogos no Brasil, em especial dos jogos de modalidade
first person shooter (FPS)!!. Assim, se desenhava um terreno fértil de popularizagio dos jogos
numa perspectiva mundial, além do inicio as oportunidades de trabalho em jogos competitivos.

No Brasil, a popularizacao dos jogos atravessou algumas tensdes politicas. No pais, com
o estabelecimento da Politica Nacional de Informatica (PNI), instituida pela lei n® 7.232/1984,
foram estabelecidas algumas diretrizes para a comercializacdo de produtos de informatica
envolvendo a compra e producao de softwares e produtos de hardware estrangeiros. A politica,
criada em um contexto em que o pais buscava estabelecer diretrizes para a industria de
tecnologia e a circulagdo de produtos de informatica, priorizava a producdo dessas mercadorias
em territorio nacional, tracando algumas restrigdes a produtos desenvolvidos por empresas
estrangeiras. Isso influenciou na circulagdo restrita dos jogos produzidos por desenvolvedoras

de outros paises e também de aparelhos eletronicos, como consoles e computadores.

° O jogo era executado na modalidade multiplayer, com o tema do universo de Star Trek. O jogo se passava no
espaco, onde o objetivo era bombardear naves espaciais inimigas (Netrek Nexus, 2005).

10 Jogo digital da modalidade FPS multijogador, comercializado pela desenvolvedora Valve Comporation.

1O género de jogo First Person Shooter (FPS) — ou jogo de tiro em primeira pessoa, para o portugués —caracteriza
um estilo de jogo de tiro e combate armado cuja perspectiva do jogador acontece em primeira pessoa. Nele, a
interface de jogabilidade, proporciona ao jogador a perspectiva das méos e/ou armamento do personagem, dando
a sensagdo de controle e imersdo.
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Como acrescentam Nascimento e Fragoso (2024), para os brasileiros, o acesso a internet
era realizado em dois tipos de estabelecimentos: os telecentros e as lan houses'?. O primeiro
proporcionava as pessoas o acesso a informagdes e oportunidades de formagao para o mercado
de trabalho, estabelecendo algumas restricdes de tempo e conteido para se acessar, como € o
caso dos conteudos de entretenimento (por exemplo, os jogos). Ja as lan houses eram
estabelecimentos onde se dispunham computadores com acesso a internet, nos quais 0s usuarios
dos dispositivos eram cobrados por hora de uso. Nesses estabelecimentos, os jogos eletronicos
passaram a ser mais populares, pois, apesar da restri¢ao de compra de jogos de desenvolvedoras
internacionais, copias clonadas ou piratas estavam presentes nesses espagos.

Podemos dizer que as lan houses foram o solo onde os jogos eletronicos floresceram e
ganharam for¢a no Brasil. Alguns marcos historicos foram fundamentais para que se criasse um
cenario comunitario e de cultura gamer no Brasil, que mais tarde impulsionaria o cenario
competitivo nacional e a consequente participacdo internacional do nosso pais nos esports. Em
1994, o Brasil recebia a chegada de redes de internet a nivel experimental e discada, fornecida
pela empresa Embratel, ficando restrita a uma quantidade pequena de usuarios. S6 mais tarde,
nos anos seguintes, essa rede passou a ser maior difundida, apesar de ainda permanecer
centralizada em poucos domicilios. Nascimento (2023) nos explica que a infernet era um artigo
de uso direcionado em sua maioria a uma populacao especifica, cujo fator renda ndo era o unico
a ser considerado na desigualdade de acesso e inclusdo digital, mas sim a conjugagdo de
determinantes como nivel de escolaridade, raga e localizagao das moradias. Portanto, naquela
década, os principais detentores de acesso a esse recurso eram, em sua maioria, empresas €
pessoas das elites brasileiras.

O modelo de lan house foi inspirado nos cybercafés — modelo de negocio presente nos
Estados Unidos. Tratavam-se de espacos com computadores para permanéncia de viajantes —
mais tarde veio a se tornar um espago de uso por parte de entusiastas que acompanhavam a
onda de popularizacdo dos jogos. A primeira lan house registrada no Brasil, no ano de 1998,
foi a Monkey, inaugurada na cidade de Santos, em Sdo Paulo, em uma regido abastada na cidade.
O proprietario do local foi o jovem imigrante Sunami Chun, que teve contato com esse modelo
de infraestrutura na Coreia do Sul, pais onde morava, e no qual os PC Bangs (espagos de
convivio coletivo de jovens em atividades online e offline) eram comuns. Chun quis
implementar esse modelo de negocio no Brasil, com a estrutura de computadores e rede de

internet (Nascimento, 2023).

12 LAN significa Local Area Network, que pode ser traduzida para Arena Local, no idioma portugués (Nascimento,
2023).
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A inauguracdo desse espaco no Brasil veio ao encontro da difusdo do Counter Strike no
pais e no mundo. Em 1999, o estabelecimento Monkey havia instalado nos computadores do
local a versao modificada do jogo Half Life, que mais tarde viria se tornar o Counter Strike 1.6
— primeira versdo oficial do jogo comercializada pela Valve. Com o pagamento de cerca de 5
reais a hora de uso, amigos e vizinhos passaram a se reunir para jogar, nao sé aperfeicoando a
pratica do jogo que vinha de um movimento crescente de popularizagdo, mas também criando
um ambiente de sociabilidade e constru¢ao de uma cultura propria daquele publico. No local,
aconteciam os “corujoes”, isto €, espaco de uso em hordrios alternativos entre noite e
madrugada, além de sediar e organizar pequenos campeonatos entre as equipes que se
formavam naturalmente no processo de socializacdo que ali se construia. Esse movimento foi
fundamental para o inicio da profissionaliza¢do dos esportes eletronicos tal como conhecemos
hoje no pais (Nascimento, 2023).

Comecava a se desenhar entdo um espago comunitario (Macedo, 2023) de pratica dos
jogos eletronicos. A pratica do lanning foi fundamental para esse processo; os jogadores se
reuniam nas /lan houses, conectados pela rede de internet local — o que proporcionava um bom
desempenho — para praticar de forma casual ou competitiva (Nascimento, 2023). Nesses locais,
as pequenas competicdes se tornavam eventos publicos nas cenas locais, tendo como
protagonistas os times que se formavam entre amigos, vizinhos e clas — ou os chamados
grassroots, que constituiram a base da pratica de jogos no Brasil e a constru¢cdo da cultura
gamer (Nascimento, 2023). As premiacdes iniciais desses campeonatos eram, em geral,
equipamentos periféricos (mouses, teclados e outros) e o patrocinio era oferecido também por
empresarios locais que buscavam expor as suas marcas € produtos nesses momentos de
competi¢ao publicos. Os jogadores vitoriosos ganhavam certo destaque na cena local e
passavam a receber a admiragdo e exercer influéncia sobre os outros jogadores e a socializacao
que circundava as lan houses.

A Monkey foi a precursora desse modelo de competi¢cdo publico, e foi a partir dela que
o Brasil pode organizar circuitos competitivos baseado nos modelos institucionalizados ja
internacionalmente na Cyberathlete Professional League (CPL) — organizacdo pioneira na
profissionalizacdo dos esports no mundo. O ano de 2001 proporcionou a primeira competicao
qualificatoria no Brasil para evento internacional oficial de esports organizado pela CPL, onde
a equipe brasileira, formada pela Monkey (a MK-C), foi participante, concorrendo a uma
premiacdo de U$25000 de dolares. No mesmo ano, a Virtual CPL Latin America foi a primeira
competicdo internacional de CS realizada em territorio brasileiro fora de uma lan house, que

aconteceu no Hotel Renaissance, em S3o Paulo, em uma regido central. Esse movimento
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inaugurou um momento historico para a popularizacdo dos esports. Nessa mesma linha de
expansdo dos esports, a CPL ainda organizou no Brasil o Tilt Total CPL Latin America,
campeonato do jogo Quake III, no qual Guilherme “reef” Radominski se tornou a primeira
referéncia do pais de jogador profissional de esports no Brasil, conquistando o primeiro titulo
mundial para o pais (Nascimento, 2023).

Nascimento (2023), ao desenhar essa trajetoria do desenvolvimento da cultura gamer e
dos esports no Brasil, nos mostra que as iniciativas para se trabalhar com essa atividade eram
de pequenos empresarios que recebiam pouco retorno financeiro desse tipo de investimento,
algo que até entdo se afastava do modelo glamourizado organizado hoje pelas desenvolvedoras.
Os veiculos de comunicagdo também nao haviam voltado seu interesse a pratica de esporte, que
ainda permanecia periférica na midia. No Brasil, as equipes pioneiras no processo de
profissionalizagcdo dos esports no Brasil foram o Made in Brazil (MIBR, fundada em 2002) ¢ a
equipe LadieS (2001), composta inteiramente por mulheres. Ambas as equipes conquistaram
titulos para o pais, sendo o MIBR a primeira a conquistar um titulo mundial de Counter Strike.

As equipes formadas no cendrio competitivo eram, em sua maioria, compostas por
homens, assim como o ambiente das /an houses também era majoritariamente frequentado por
garotos. A presenga dos jogos aconteceu de forma marcante na sociabilidade de meninos e
homens, e apesar do desejo de participagdo feminina, a formagao desses espagos refletia o
contexto sexista que restringia mulheres a ambientes exclusivamente domésticos (Nascimento,
2023).

Por mais que os computadores portateis e consoles fossem tecnologias importantes na
disseminagdo das redes de internet e jogos, esses equipamentos ainda eram de dificil acesso
doméstico. As lan houses ofereciam uma qualidade de infraestrutura e internet melhor para que
os jogadores pudessem ter acesso a atividades de entretenimento, com menos restri¢gdes de
acesso a esses conteudos, como acontecia nos telecentros. Em geral, as lan houses eram
empreendimentos individuais de pequeno porte, ndo existindo inicialmente uma participagao
ativa do Estado no incentivo de atividades como os jogos eletronicos (Nascimento & Fragoso,
2024).

Politicas com a pretensdo de aumentar a acessibilidade a equipamentos eletronicos,
como os computadores, intensificaram-se a partir de 2005, com o Programa “Cidadao
Conectado — Computador para Todos”, com a concessdo de linhas de crédito para os
consumidores. Além disso, a permissdo para a comercializacdo dos consoles e dispositivos
portateis, a partir da década de 1990, trouxe algumas mudancas para a disposi¢ao dos arcades

deslocados para regides periféricas das cidades e, em geral, localizados em residéncias



43

pequenas e com pouca estrutura. Em razao disso, a pratica dos jogos eletronicos passou a ser
concebida como perigosa e violenta (Nascimento & Fragoso, 2024). Comecava a se tragar um
elemento importante na discussao sobre a pratica e o imaginario social que se formava sobre os
jogos eletronicos. Iniciativas de estados passaram a propor praticas restritivas de acesso a esses
lugares, associando a pratica de jogos com o estimulo a violéncia por parte de criangas e jovens.

No estado de Goias, no ano de 2008, o Procon solicitou a proibi¢ao da venda Counter
Strike 1.6, sob pena de pagamento de multa aqueles que o comercializassem. No mesmo ano, a
entdo distribuidora do jogo (Valve) também cessou as vendas no pais. A decisdo foi revertida
no ano seguinte, mas trouxe uma série de discussdes a respeito de um possivel estimulo a
violéncia por parte do jogo. Esse fator, somado a maior acessibilidade da internet e outros meios
de se jogar jogos eletronicos, fizeram com que o crescimento das /ans se tornasse timido nas
décadas seguintes (Faber & Marques, 2021).

Com o passar dos anos, 0 jogo incorporou novas caracteristicas ndo s6 nos quesitos
graficos, como também na forma que o cendrio competitivo se desenhava. A Valve se tornou a
principal responsavel por organizar as competigdes, premiagdes € os regimes de transmissao
dos jogos. Esse fato sinalizou também uma mudanca de relagdo com o publico que havia sido
conquistado pelo CS 1.6, que passou a ganhar novas versdes e interfaces. Com o
desenvolvimento tecnologico e o crescente interesse midiatico pelo universo dos jogos, novas
formas de vivenciar a experiéncia do jogo surgiram. As mudancas no tecido social e as
transformagdes sociologicas que circundam os jogos, fizeram com que eles ganhassem
complexidade ndo s6 cultural, como também na sua cadeia de produgao.

Além de jogar jogos eletronicos em suas casas, o publico dessas atividades passou a se
interessar por assistir as competigdes. A expansao das transmissdes dos jogos foi um marco
para o cendrio atual de esports mundialmente. A atividade do /ive streaming, que se define pela
transmissdo de contetidos ao vivo (Taylor, 2012; Woodcock & Johnson, 2019), foi uma das
molas propulsoras da popularizagdo dos jogos eletronicos no mundo, participando da dindmica
de espetacularizagdo da atividade e dos torneios estruturados em torno dela. Como mostra
Taylor (2012), era comum que, ao redor dos fliperamas e durante partidas, grupos de jovens se
reunissem para acompanhar as gameplays uns dos outros. Mas com a participacao de aparelhos
de midia — como radios, televisdes e, mais tarde, as plataformas digitais, como a Twitch.Tv —,
potencializaram esse fendmeno e contribuiram para a formacao de comunidades que possuiam
envolvimento afetivo com os jogos e os torneios e espectavam as partidas (American Journal

of Play, 2020).
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Os esports trazem consigo uma bagagem em comum com 0s esportes tradicionais, da
mesma forma que se constituiem com novas configuragdes e multiplos atravessamentos
especificos do mundo digital (Macedo, 2021). Além disso, os esports trazem consigo
linguagens, jargdes e praticas difundidas entre as comunidades, desenvolvedoras e a cobertura
jornalistica. Trata-se do processo de “esportificacdo” dos jogos, que, como define Parlebas
(citado por Falcao & Macedo, 2021), se refere a forma como essa atividade adquiriu, em suas
configuragdes e na teia de relagdes construidas a sua volta, o escopo de atividade esportiva.

O carater competitivo dos jogos ¢ um dos pilares para discutirmos seu processo de
esportificacdo. Complementando a pratica de jogos em fliperamas, a fundagao do servidor Twin
Galaxies, no ano de 1981, trouxe de maneira oficial e sistematizada um esquema de
ranqueamento de pontuagdes de jogadores de varias modalidades de jogos (Twin Galaxies,
2023). A criagado de placares eletronicos foi importante para a profissionalizacdo dos jogos, na
medida em que mensurava e listava a pontuacao de jogadores de uma mesma modalidade de
jogos e conectava, de certa forma, uma mesma comunidade de jogadores, o que permitiu que
equipes e eventos competitivos fossem criados a partir disso.

As listas de pontuagdo e ranqueamentos, at¢ o momento atual, ainda existe como um
dos principais fatores dentro dos esportes eletronicos, como podemos ver em uma série de
jogos, a exemplo de League Of Legends (2009)'*, Rainbow Six Siege (2015)'*, Valorant
(2020)" e Counter Strike. Em jogos como esses, os jogadores podem entrar em partidas sem
classificagdo e partidas ranqueadas. Em servidores, como o de League of Legends e Valorant,
a lista de pontuacao ranqueada € publica a todos os usudrios do jogo (Riot Games, 2024b).

As partidas sem classificacdo ndo oferecem pontuacdes para classificagdo do jogador
dentro do sistema competitivo e ranqueado do jogo. Em vias gerais, essa modalidade de jogo €
desempenhada por jogadores casuais. Ja as partidas ranqueadas sao baseadas por niveis ou ranks
estabelecido pelo sistema interno do jogo. Esse sistema ¢ denominado Matchmaking Rating
(MMR), e define que jogadores com um determinado desempenho joguem competitivamente
com jogadores de historico de performance similar. O rank do jogador aumenta conforme seu
numero de vitorias ou diminui com base na contagem de derrotas. Apesar das partidas
ranqueadas serem baseadas em um sistema proprio das desenvolvedoras para a estruturacao das
equipes, os critérios estabelecidos pelo MMR aparentam ser confusos para os jogadores —

profissionais ou aspirantes — que frequentam nas filas ranqueadas (Costa, 2023).

13 Jogo do género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena), desenvolvido pela Riot Games.
14 Jogo da modalidade FPS multijogador, criado pela desenvolvedora Ubisofft.
15 Jogo da modalidade FPS multijogador, desenvolvido pela Riot Games.
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Com o ranqueamento nos jogos, iniciativas de profissionalizagdo comecaram a se
estruturar em torno da atividade para que os eventos competitivos e equipes pudessem ser
organizados, como a formulagdo de torneios fomentados por organizacdes e a estruturagcdo de
equipes para participar desses torneios competitivos. Como descreve Macedo (2021), na
tentativa de institucionalizacdo do cenario competitivo dos jogos eletronicos, uma série de
tecnologias foram desenvolvidas voltadas a experiéncia do jogador durante o jogo,
especialmente nas formas de jogabilidade em grupo, como recursos para envio de mensagens
de texto, mensagens de voz e honrarias. Além disso, com o cenario competitivo em
desenvolvimento e a midiatizacdo da atividade, uma série de espectadores —praticantes de
esports ou ndao — passou a acompanhar a atividade e assistir aos circuitos competitivos.

Com o desenvolvimento e complexificagdo de uma teia de relagdes em torno do esports,
uma gama de profissdes foi se desenhando ao redor desse mercado. Besombes (2019)
desenvolveu a sistematiza¢do de profissdes relacionadas aos esports (ver Figura 1), divididas
principalmente em 10 setores que se entrelagam dentro de um ecossistema dinamico: 1)
entretenimento, que contempla principalmente atividades relacionadas a streaming, casting e
profissionais que colaboram com comentarios e analises das competigdes; ii) otimizacao de
desempenho, setor que compila profissionais atuantes no campo da saude e performance em
jogo, desde psicologos, preparadores fisicos e nutricionistas, até¢ a camada mais visivel do jogo
competitivo — formada por jogadores profissionais, treinadores, analistas e recrutadores; iii)
midia, composta por jornalistas, fotografos e corpo editorial; iv) organizacao de eventos, onde
se encontram os produtores e administradores das competi¢des e as pessoas envolvidas nas
transmissoes oficiais; v) informacao e tecnologia, constituida por profissionais da engenharia e
técnicos que formam o plano de fundo de suporte e desenvolvimento do jogo; vi) comunicagao,
que contempla as atividades de relagdes publicas, imprensa e comunicagdo empresarial, ligada
diretamente a uma série de atividades que o jogo estabelece com a comunidade, como midias
sociais, marketing e gerenciamento das comunidades online; vii) marketing de vendas, que
engloba parcerias, publicidades, gerenciamento de patrocinios e consolidacdo de marcas; viii)
negocios, dividido principalmente entre atividades comerciais € recursos humanos; ix)

administracdo, tanto financeira como juridica.
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Figura 1- Esquema de profissoes relacionadas aos esports
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Fonte: Besombes (2019).

Besombes (2019) ressalta que o modelo encontra-se em constante mudancga e expansao,
assim como o proprio ecossistema de esports. A divisao realizada nos mostra que o campo de
esports se forma em um processo continuo de expansao de profissionalizacdo, sendo os
jogadores profissionais apenas uma parte desse amplo espectro de profissdes. Apesar da divisao
realizada, podemos ver que diversas atividades se entrelagam, como o esquema de organizacao
de eventos com os segmentos de midia, ou os segmentos que representam negocios, vendas e
administracdo, os quais englobam uma gama de profissdes que se distribuem na cadeia de
producao.

A Newzoo (2024) conceitua “players” ou “jogadores” como “todas as pessoas que
jogaram jogos (digitais) em um computador, console, dispositivo mével ou servigo de jogos em
nuvem nos ultimos seis meses” (p. 12, traducao nossa), e estipula que até o ano de 2024, o
nimero de jogadores (entre jogadores ocasionais e profissionais) ao redor do mundo somava
3,4 bilhdes de pessoas, com estimativas de crescimento desse publico ano a ano. Desse
quantitativo, 53% de pessoas se encontravam na regido Asia-pacifico, representando a maioria
mundial de jogadores e jogadores. Os paises da América Latina, continente no qual se encontra
o Brasil, representavam cerca de 11% da populagdo praticando essa atividade, seja em
dispositivos moveis, computadores ou consoles, somando cerca de 355 milhdes de jogadores

(Newzoo, 2024).
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Encontrar dados relativos as especificidades do Brasil se mostrou um desafio nessa
pesquisa. Como referéncia, partimos de uma pesquisa realizada pela Newzoo no ano de 2022,
que trata das especificidades do Brasil na industria de jogos. A pesquisa em questao nos auxilia
a entender o perfil dos consumidores de jogos no pais, fornecendo pistas também de qual seria
o perfil dos gamers brasileiros. O Brasil, até o ano de 2022, somava um total de 101 milhdes
de jogadores ativos, ocupando a quinta posicdo no ranking mundial de maior numero de
jogadores e a terceira maior audiéncia de espectadores que acompanham 0s jogos € 0 cenario
competitivo.

Além disso, esses nimeros mostram que, além da participacdo ativa dentro dos
servidores e no acompanhamento dos campeonatos, as pessoas do Brasil participam também de
forma ativa investindo dinheiro nessas atividades. A pesquisa indica que 4 em cada 10
brasileiros ja realizaram movimentagdes financeiras em plataformas de jogos (Newzoo, 2022).
Somado ao expressivo nimero de pessoas que jogam e participam ativamente desse ecossistema
de atividades, os dados apresentados relativos ao crescimento e lucratividade da industria dos
jogos demonstram que no ano de 2024, cerca de 187 bilhdes de dolares foram gerados nesse
segmento.

As estimativas apresentadas nas pesquisas, em geral, merecem atengdo sobre como 0s
dados sdo levantados e apresentados. O viés metodologico das pesquisas em jogos deve ser
levando em conta, ja que influencia diretamente nos fatores da industria considerados quando
sao apresentados dados sobre as dimensoes e lucratividade, conforme apresentam Ahn, Collis
e Jenny (2020). Os autores propdem uma visdo mais ampla das dimensdes que compdem a
industria de jogos, abordando novos fatores em meio aos célculos e andlises quantitativas
apresentados. Ja em pesquisas que levantam dados sobre esse segmento de industria, algumas
dimensoes sao desconsideradas. Considera-se também, nesse sentido, transacdes financeiras
realizadas na compra de jogos (tanto de copias fisicas quanto digitais), micro transagdes
financeiras nas plataformas de jogos em acessorios cosméticos € melhorias internas nos jogos.
Além disso, fatores como premiacdes em competigdes, o montante salarial de jogadores
profissionais e streamers também foram considerados. Ainda podemos refletir sobre como o
crescimento desse mercado se apresenta enraizado em outros, combinando métodos de
monetizacao diretos e indiretos.

Besombes (2019) explica que os modelos explicativos das partes que compdem o
ecossistema de esports falham em representd-lo, seja por incompletude ou com modelos

simplistas, ou ndo representando de forma adequada a complexidade de relagdes existentes
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nesse cenario. Nesse debate, o autor desenvolve um esquema explicativo da estrutura que

compde o ecossistema dos esports:

Figura 2- Esquema representativo do ecossistema de esports
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Fonte: Besombes & Jenny (2024).

Os autores nos demonstram, por meio da representacdo acima, a coexisténcia de dois
modelos principais de organizagdo competitiva. O primeiro diz respeito a um modelo de
organizagdo competitiva centrada nas empresas que detém os direitos sobre o jogo, desde a
organizacdo até os direitos de transmissdo. No cendrio de League of Legends, na League of
Legends European Championship (LEC, liga européia de LoL), os jogadores vinculados as
equipes sdo organizados em sistemas de franquias organizadas pela Riot — que além de controlar
o formato do circuito competitivo em temporadas pré-definidas e determinar quais times
poderao participar desse sistema de franquias, também realizam a transmissao dos campeonatos
em plataformas digitais. O segundo modelo estabelece que, embora as empresas
desenvolvedoras possuam os direitos acerca do jogo, elas dirigem a responsabilidade pela
organizacdo dos eventos e ligas competitivas a uma organizacdo terceira, especializada na
realizacdo de eventos dessa natureza e que pode se responsabilizar também pelas transmissdes

(Besombes, 2024). No Brasil, uma das empresas responsaveis e especializadas em torneios
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dessa categoria é a Gamers Club'®, que organiza os modelos e as transmissdes dos torneios de
Valorant das fases qualificatérias ou de entrada para campeonatos maiores ou franquias.
Notamos que, apesar do modelo de organizacdo determinado, as marcas e investidores
patrocinam jogadores, equipes, determinados torneios e franquias ou uma empresa
organizadora dos eventos. Além disso, as marcas podem realizar parcerias diretamente com as
desenvolvedoras do jogo, como uma forma de alcancar maior visibilidade, como representado

no esquema a seguir:

Figura 3- Participagdo de marcas e investidores no ecossistema de esports
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Tanto as marcas diretamente relacionadas ao cendrio de tecnologia e esports
(endémicas) quanto aquelas vinculadas a outros nichos de consumo (ndo endémicas), podem
participar desse esquema de patrocinios e divulgacao. Junto disso, um elemento importante e
que influencia na grandiosidade dos lucros e de visibilidade desse nicho de atividade sdo os fas
e espectadores. A participacio desse publico acontece acompanhando watchparties'’,
transmissoes oficiais ou assistindo os proprios jogadores enquanto praticam em /ive, podendo
enviar a eles doacdes ou inscrigdes na plataforma de transmissao.

Essa participacao afetiva e econdmica no ecossistema de esports também acontece na
compra de produtos, como uniformes e elementos exclusivos do jogo, como também a compra
de produtos cosméticos personalizando personagens e equipamentos em jogo. Além da grande
audiéncia nas transmissoes oficiais online, percebemos que o publico entusiasta desse tipo de

modalidade esportiva também participa ativamente dos eventos presenciais. Anualmente

16 Para conhecer mais sobre a organizagio e como funcionam seus torneios € transmissdes, acesse:
https://gamersclub.gg/valorant/tournaments/3 184 ?tab=about

17 Transmissdes ao vivo e online em plataformas dos campeonatos e torneios, realizadas por um ou mais streamers
ou proplayers, com o direito de transmissdo concedido pelas desenvolvedoras no jogo.
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observamos recordes de audiéncia em transmissdes on/ine € também um crescente nimero de
espectadores em eventos presenciais, como foi o caso do Intel Extreme Masters Major,
realizado no Rio de Janeiro, que atingiu o pico de 1.428.993 espectadores simultaneos (Pereira,
2023).

A fim de compreender sobre as especificidades do trabalho de jogadores e jogadoras
profissionais, procuraremos abordar, inicialmente, o panorama do conhecimento ja

desenvolvido em territorio nacional, para posteriormente nos aprofundarmos nas analises.

1.3 Proplayers e suas condicdes de trabalho: panorama das produc¢des nacionais sobre o

tema

Como uma forma de aprofundamento das discussdes propostas sobre jogadores(as)
profissionais e suas condi¢des de trabalho, propomos 0 mapeamento das produgdes nacionais
que abordam essa temadtica. Procuramos esquematizar uma estratégia de busca que fosse ao
encontro do objeto de pesquisa proposto e que nos auxiliasse a identificar as tendéncias de
pesquisas desse campo realizadas no Brasil. Em razao do tempo institucional estabelecido para
a producdo de nossa pesquisa € por seu escopo, nos propusemos a analisar somente o cenario
nacional de producdo intelectual, considerando o prosseguimento a abordagem do contexto
internacional em pesquisas futuras.

Nossa estratégia de busca procurou abordar pesquisas nacionais (artigos, dissertagcdes
ou teses), publicadas nos idiomas portugués, inglés ou espanhol, que estabelecessem como eixo
tematico primario as especificidades da atividade e condigdes de trabalho de jogadores
profissionais de esports. Foram incluidas pesquisas disponibilizadas integralmente, sendo
desconsideradas publicacdes com partes fragmentadas ou suprimidas. Desconsideramos
também pesquisas com enfoque em outras categorias profissionais do cendrio dos esports
(como casters'8, streamers, coaches'’, comentaristas e outros), ou trabalhos que abordassem
esportes tradicionais.

Para a operacionalizacao de nossas estratégias de busca, recorremos as bases de dados
Scientific Electronic Library Online (SciELO), Periodicos CAPES, Biblioteca de Teses e
Dissertagdes da CAPES e a Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), que

18 Os(as) casters ou narradores(as), sdo profissionais responsaveis por narrar as agdes em jogo, ao vivo, nas
transmissdes dos campeonatos de esports.

19" A expressdo comumente utilizada em inglés coach, diz respeito aos treinadores, profissionais que orientam
taticamente as equipes ¢ jogadores acerca das estratégias de jogo.
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reinem os trabalhos nacionais das modalidades escolhidas. Nos repositorios, utilizamos os
termos “esportes eletronicos”, “esports’””, “trabalho”, “satde” e “jogadores profissionais”,
conjugados com operadores booleanos, abrangendo pesquisas realizadas até¢ o ano de 2024.
Como resultado das buscas, contabilizamos 90 trabalhos encontrados no Periddicos CAPES, 33
encontrados na Biblioteca de Teses e Dissertagdes da CAPES e 38 encontrados na Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes. Na plataforma SciELO, encontramos apenas 1
trabalho, totalizando assim 162 resultados de pesquisa. Desse total, 69 eram producdes
duplicadas, resultando em 93 trabalhos para aplicagao dos critérios de inclusao e exclusao. Os
procedimentos de selecdo dos textos encontrados ocorreram a partir da leitura dos titulos,
resumos e do conjunto textual na integra, respectivamente.

A grande maioria dos trabalhos encontrados ndo se adequaram aos critérios de inclusdo
estabelecidos, sendo constituidos por macro tematicas relacionadas a comportamento e perfil
de consumo de espectadores/fas e a modelos de negdcio no campo dos esports. Ao nos
voltarmos especialmente aos trabalhos da area de saide como Psicologia, Fisioterapia e
Educacgao Fisica, uma grande parcela das producdes encontradas se embasaram na andlise
quantitativa de varidaveis comportamentais ou fisioloégicas (como por exemplo, motivagao,
ansiedade no momento pré-competitivo e dor em atletas profissionais), com baixo teor de
reflexdo sobre o contexto de condi¢des de trabalho e trazendo poucas contribuigdes a nosso
objeto de estudo. No quantitativo de pesquisas desconsideradas, também percebemos trabalhos
com foco em jogadores recreativos e andlises que tratavam da categoria “gamers” de forma
geral e inespecifica. Como resultado final, selecionamos 6 artigos, 3 dissertacdes e 2 teses —
trabalhos sobre os quais nos debrugamos, considerando suas andlises e interconexdes tedricas.

Oliveira e Mandalozzo (2021) se utilizam de alguns aspectos da legislagdo brasileira
para debater sobre a situacdo trabalhista de jogadores profissionais de esports no Brasil,
denominados como “cyberatletas”. As autoras se baseiam nos subsidios que a Lei Pelé (Lei n°
9.615/1998) e a Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT) nos oferecem para tratar dessas
questdes. Elas nos mostram que praticas desportivas exercidas de forma virtual ndo sdo
abarcadas pela Lei Pelé, ja que esse aparato juridico se volta primordialmente para a regulagao
de competi¢des de esportes tradicionais. Diante disso, as competi¢des de esportes eletronicos
sdo consideradas como praticas ladicas e que, portanto, ndo podem ser respaldadas por

contratos de trabalho de carater profissional.

20 Ao longo da revisdo de literatura, ndio notamos diferencas no quantitativo dos trabalhos encontrados, alternando
as grafias esports, eSports ou e-sports em nossas buscas. Portanto, optamos por manter somente a escrita esports.
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No campo dos esports, isso traz alguns impasses para o reconhecimento dos vinculos
de trabalho. Em vias gerais, apenas os(as) jogadores que competem em competi¢cdes de grande
visibilidade conseguem assegurar contratos formais de atleta profissional. Sendo assim, os
demais competidores tém sua remuneracdo e permanéncia nas competi¢des asseguradas por
patrocinios recebidos pelas equipes. Além disso, as autoras nos mostram que a Lei Pelé ndo
permite que contratos de carater profissional sejam estabelecidos com pessoas abaixo de 16
anos de idade, enquanto atletas maiores de 20 anos sdao proibidos de exercer atividade
profissional sem contrato de trabalho formalizado. Na faixa etaria de 16 a 20 anos, o exercicio
da profissao s6 podera ser feito na modalidade de “jovem aprendiz”. A partir dessa brecha na
legislagdo, alguns atletas, para exercer sua atividade no cendrio competitivo, sinalizam sua
relagdo com seu contratante por meio da prestagdo de servigos, ou seja, através do processo de
“pejotizacao”. Dessa forma, transforma-se a relagao entre jogador e contratante em uma relagao
de pessoas fisicas, onde ocorrem e se dissolvem direitos de protecdo trabalhista. As autoras
ainda defendem que a melhor alternativa frente a esse contexto de ndo regulamentagdo da
profissdo seria o enquadramento dos atletas na categoria de teletrabalhadores, dadas as
caracteristicas da profissdo, como uma forma de garantia minima de acesso a direitos
trabalhistas e previdenciarios.

De forma complementar, Léria e Maciel (2022) nos explicam que as defini¢cdes do que
sdo os esportes foram se transformando ao longo da historia. Para algumas modalidades de
esporte, a defini¢cdo restrita aos esportes tradicionais ndo faria sentido, ja que desconsidera as
especificidades de algumas modalidades cujo desempenho fisico ndo se sobressai. Por isso, a
definicdo de esporte, como as autoras apresentam, deve ser definida enquanto um conjunto de
fatores, dos quais daremos destaque a dois em especifico: as competicdes € o processo de
institucionalizagdo delas. Esse processo de denominacao do que € ou ndo esporte implica no
reconhecimento de uma gama de profissdes em torno da entdo atividade esportiva, como € o
caso dos esports.

Léria e Maciel (2022) ainda colocam que, com base na organiza¢do do trabalho dos
atletas de esports, podemos fazer alguns paralelos com o que estabelece a CLT sobre vinculo
de trabalho, considerando os elementos de pessoalidade, ndo eventualidade, subordinagdo e
onerosidade. A andlise desses elementos, em conjunto, poderia nos auxiliar a caracterizar a
relagdo de empregado e empregador e estabelecé-la entre jogador, equipes e empresa
contratante. A partir disso, defende-se que a regulamentacdo da atividade de jogadores
profissionais de esports poderia acontecer a partir da legislagdo trabalhista ja existente no Brasil

— referenciando principalmente a Lei Pelé e a Consolidagdo das Leis do Trabalho, sem
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necessariamente criar novos aparatos juridicos para tal. Percebemos a tentativa de colocar em
dialogo as discussdes acerca dessa nova categoria de trabalho e suas particularidades (jornada
de trabalho, remuneracao e tipos de contrato) com as leis nacionais. Além disso, nesse exercicio
de compreensao dessa forma de trabalho, os autores também se debrugaram sobre o ecossistema
em que tais trabalhadores se inserem, ja que esses elementos sdo importantes para entender
como esse ramo de atividade vem se desenhando no Brasil.

O trabalho de Bernardino (2017) se constitui a partir de uma netnografia, que investigou
comunidades online, foruns, redes digitais sociais, palestras e depoimentos de profissionais do
cendrio. Esse trabalho em meios digitais antecedeu a utilizagdo de um questionario direcionado
a fas e profissionais do cenario (jogadores, streamers, editores de video, organizadores de
eventos, donos de organizagdes e treinadores). A partir das fontes utilizadas, o autor organizou
e classificou as informagdes obtidas em alguns eixos de analise, onde cada um deles se
relacionava com um elemento do ecossistema de esports, sendo: times, desenvolvedoras, ligas,
midias, regulagdo do cenario, consumidores, patrocinadores e empreendedores. A partir desse
mapeamento, Bernardino descreve os jogadores profissionais, as organizagdes € os técnicos
como 0s personagens principais dos times profissionais.

Bernardino (2017) aponta a necessidade de desenvolvimento de habilidades técnicas e
também comunicacionais (interagdo com jornalistas, fas, equipe e organizadores) e descreve
elementos como treinamentos, remuneracao, o trabalho multiprofissional com psicologos e
outros, apoio familiar, tempo de carreira. Na analise de dados, o autor também descreve alguns
elementos acerca da regulamentagdo do ecossistema de esports. Apesar de ndo existirem leis
especificas no Brasil, como ressaltam Oliveira e Mandalozzo (2021) e Léria e Maciel (2022), o
cenario sofre influéncia de trés instancias: as leis ja estabelecidas no pais, desenvolvedoras e
associacoes. Na mescla de trabalho, lazer e esporte, o autor situa o setor no campo do “trabalho
imaterial”, conceito definido a partir de Lazzarato e Negri (2013), que tratam do novo regime
de acumulacdo que advém de transformagoes histéricas e econdomicas e que produz relagdes
sociais e produtos culturais como mercadorias. O valor de uso da mercadoria ¢ transferido para
o conteudo informativo, afetivo e baseado no conhecimento. Essa for¢a de trabalho ¢
transformada em commodity — ou seja, em formas de trabalho voluntario e no envolvimento
afetivo do publico no campo dos games. Situa-se entdo o jogar como um fendmeno que transita
entre as esferas do lazer e do trabalho e que nos apresenta um novo exercicio de analise ao
tentarmos compreender como ocorre a extragdo de valor nesse contexto.

Arruda (2022) aponta transformagdes historicas do mundo do trabalho e dos sujeitos

nele inseridos, onde cria-se certa dissolucao das barreiras entre trabalho e ndo trabalho. Para as
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reflexdes, toma-se como ponto de partida a analise de um episddio do podcast intitulado
“Profissionais dos esports”, transmitido pelo programa Nerdcast no dia 15 de maio de 2020. As
analises sdo tracadas a partir do contetido do podcast € com as aproximagdes teoricas realizadas
por meio do conceito de Sociedade do Desempenho de Han (2019). Atividades antes
categorizadas fora da dimensdo do trabalho foram monetizadas, criando novas formas de
trabalho e remuneracao. O mesmo ocorre no campo dos esports com os jogadores profissionais.

Com uma nova categoria profissional, se exige uma gama de habilidades desses novos
trabalhadores. Arruda (2022) discute em seu trabalho como a atividade de jogadores
profissionais ¢ fortemente marcada pela exigéncia por performance e polivaléncia,
acompanhadas de jornadas extensas de trabalho que variam de 12 a 14 horas por dia. Também
ressalta que essas exigéncias favorecem de maneira significativa a autoexploragdo, ja que se
caracteriza por ser uma atividade situada no limiar entre o trabalho e o ndo trabalho e entre o
lazer e a exigéncia por desempenho. O autor nos aponta que os(as) jogadores profissionais
iniciam suas carreiras cada vez mais cedo, considerando que os jogadores que alcancam uma
posi¢do de prestigio do cendrio competitivo acabam trazendo novas referéncias de exigéncia
por desempenho para criangas e jovens que buscam essa oportunidade de carreira. Para
ingressar nessa carreira, o que se ressalta ¢ a capacidade de os jogadores se destacarem e
alcangarem visibilidade, criando uma espécie de “vitrine”, como a autora aponta ao tratar do
processo de monetizacdo de si mesmos — aspecto que se torna marcante em uma profissao
competitiva e fortemente permeada por dindmicas de visibilidade e performance.

Alves (2019), no contato com seus interlocutores, estabelece algumas discussoes a partir
dessa dinamica de visibilidade nos esports e do subsequente processo de transi¢ao para o campo
profissional. Conforme os jogadores devolvem suas habilidades no jogo e ascendem de rank,
percebemos que o modo de praticar se torna mais complexo e profissionalizado, alterando a
percep¢ao do jogo e exigindo mais das habilidades do jogador. As partidas ranqueadas se
tornam “vitrines”, como o proprio autor denomina, em que aqueles que se destacam por seu
desempenho e pontuagdo tornam-se jogadores mais notados por empresas € pessoas do cenario,
abrindo caminhos para oportunidades de carreira. Nesse sentido, o autor descreve a importancia
de nao utilizar o termo gamer como um conceito vazio e genérico, ja que dentro dessa categoria
existem particularidades relacionadas a pratica e a perspectiva de profissionalizacdo (como
gamers casuais, amadores e profissionais).

O autor define os gamers casuais como jogadores que ndo possuem perspectiva de se
tornarem profissionais, apesar de possuirem um vasto conhecimento sobre o jogo. Os jogadores

amadores, por sua vez, sdo aqueles em processo de profissionalizagdo, normalmente inseridos
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em equipes menores, o que os diferem dos jogadores profissionais, vinculados a equipes com
amparo multiprofissional e com recursos consolidados. As trés categorias se mostram
interligadas dentro das estratégias de espetacularizacdo dos jogos eletronicos que as
desenvolvedoras propdem, formando uma pirdmide. No topo, observamos os jogadores
profissionais, e nas bases os jogadores casuais ou amadores, que alimentam uma cadeia de
marketing e produgdao em razao de seu trabalho aspiracional (Alves, 2019).

Macedo e Kurtz (2021), por meio de uma investigacdo em fontes documentais, se

21 organizada e divulgada pela

debrucaram sobre a campanha publicitaria “Operagao Chrono
Garena — empresa desenvolvedora do jogo mobile Free Fire. Os autores explicam os elementos
na constru¢do das narrativas em torno da campanha que refor¢am o trabalho de esperanga por
parte de trabalhadores digitais como proplayers e streamers, reforcando desigualdades e o
discurso colonial em torno do jogo. Os autores nos afirmam que os esports no Brasil constituem
um campo que denuncia desigualdades sociais, tendo como forte marca um processo de
colonizacdo histérica do jogo, onde a profissionalizagdo das atividades de streamers,
proplayers e produtores de contetido encontra como alicerce o trabalho precarizado, de
esperanca e gratuito.

Esse processo mascara estruturas de poder e hierarquia dentro dos jogos, como podemos
notar em campanhas publicitarias, como a Opera¢do Chrono. Ou seja, 0s esports no Brasil hoje
sao representantes de uma légica de colonialidade e “domesticacdo” subjetiva de seus
jogadores, especialmente aqueles aspirantes ou semiprofissionais, que tem como forte
influéncia os proplayers do cenario nacional e internacional que se tornaram referéncia de
carreira ¢ visibilidade. Ademais, existe um discurso baseado na imagem dessas grandes
referéncias, que reforca a meritocracia € mascara as desigualdades sociais, regionais e
econdmicas que influenciam as oportunidades de profissionalizagdo. Portanto, Macedo e Kurtz
(2021) defendem que os games sofreram uma “subversdo da atividade ludica”, sendo
incorporados pela logica do capital, que por sua vez objetiva a acumulacdo de capital e
expropriagdo do trabalho — dando énfase a essa nova classe de trabalhadores digitais que
alimentam essa industria por meio de seu engajamento e trabalho subremunerado.

Por meio de seus interlocutores, Macedo (2023a; 2023b) nos apresenta outros elementos
relacionados a essa dindmica de sociabilidade que atravessa as perspectivas de trabalho e
carreira de jogadores de esports no contexto de Belém, no estado do Para. O autor estrutura seu

trabalho partindo de uma pesquisa etnografica com uma equipe semiprofissional de League of

2l Para compreensdo da campanha em sua totalidade, acessar: https://youtu.be/HXepypT2nLQ
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Legends (LoL), denominada em seu texto de Infinite Five esports, fundada no ano de 2017. O
tecido social que envolve os jogos e as equipes afeta tanto as dindmicas de relacionamento
grupal quanto o desempenho individual dos jogadores, ja que os vinculos sociais estabelecidos
sdo determinantes na visibilidade do jogador, no acesso a oportunidades de trabalho e treinos,
além da participacdo em campeonatos e premiagdes. Ou seja, sdo elementos que influenciam
na progressao da profissionaliza¢do dos jogadores do cenario profissional, que podem limitar
ou nao essa perspectiva de progressao no cenario competitivo de LoL.

O trabalho se dedica a explorar como essa dimensao social do jogo afeta o processo de
adquirir o status profissional e visibilidade/reconhecimento. As relagdes de camaradagem que
compdem esse tecido social comunitario t€ém um papel central. Ao final do estudo, a equipe de
participantes do estudo se desfez porque assumiram outras responsabilidades paralelas a essa
jornada como jogador (outros trabalhos, familia etc.). O dishand — ou o encerramento das
equipes — dificulta a progressao competitiva dos jogadores por conta da relagdo instavel entre
os membros. As relagdes interpessoais de camaradagem, indicadas pelo autor e por seus
interlocutores, se mostram como um fator determinante na progressdo da carreira € na
manuteng¢ado das equipes. Por mais que o dominio técnico do jogo seja um elemento importante,
a manutencdo dos vinculos sociais e o desenvolvimento da camaradagem ¢ um fator crucial.
Dessa forma, a camaradagem aparece em um primeiro momento como o ponto de partida para
aprimoramento técnico (scrims®’> e networking, por exemplo), depois, se torna uma estratégia
competitiva, de coesao das equipes em torno de um mesmo objetivo.

Macedo (2023c) ainda prossegue com a experiéncia etnografica no campo dos esports
junto de jogadores de equipes participantes da TFFF (Taga das Favelas Free Fire). O autor nos
traz o panorama das producdes dos game studies, que, em linhas gerais, aponta para pesquisas
que partem de contexto dominantes do Norte global, alinhadas a uma visao colonialista € com
forte apelo a ideais meritocraticos e do “espirito empreendedor” nos esports. Argumenta que o
debate sobre esports ainda ¢ simplificado, de modo que a profissionalizacdo e a esportificagao
sdo tratados como sindnimos, trazendo uma leitura homogénea da realidade. A literatura propoe
um culto a profissionalizacdo, ignorando a diversidade de configuracdes existentes nos jogos,
onde o status profissional ¢ apenas um deles. Essa visdo simplificada ndo contempla as
multiplas experiéncias afetivas e as relacdes sociais que abrangem os jogos. Macedo também

aponta para quatro tipos de defini¢gdes que tentam romper com essa visao homogénea do

22 As scrimmages constituem uma modalidade de treino entre duas ou mais equipes adversarias, voltado a
desenvolver e colocar em pratica habilidades e estratégias de jogo visando o aperfeicoamento técnico e tatico das
equipes para posterior participacdo em campeonatos.
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esports: profissional, bricolada, comunitaria e escolar/universitaria — que serdo destrinchadas
ao longo da proxima sessdo —, € menciona outros pontos de contato entre esses campos, nos
quais nem sempre € possivel separa-los por completo — motivo pelo qual o autor denomina esse
campo como “Movimento”, em vez de se prender a uma Unica definicao.

No contexto mainstream, partindo da imagem individual e hegemonica do proplayer,
as dimensdes comunitarias e coletivas tendem a ser ignoradas, mas elas nos dao elementos
importantes sobre a compreensao do jogo e da historia do Brasil. Quando Macedo (2023c¢)
define o que € o esport de bricolagem, ele se refere a um conjunto de jogadores situados na base
de uma pirdmide, que ndo ascendem a dimensao profissional e permanecem com essa pratica
voltada ao lazer. No entanto, nas matrizes bricolada, comunitaria e escolar, se situam jogadores
que jogam tanto por lazer quanto como forma de renda: o tempo de bricolagem, por exemplo,
se torna trabalho ndo remunerado, mas ainda funcionando como forma para sustentar a cadeia
de producao dos jogos, tornando a atividade dos jogadores uma mao de obra criativa, explorada
e precaria. O autor também enuncia que uma das principais caracteristicas comentadas na
diferenciagdo entre jogadores profissionais e aspirantes ¢ o vinculo trabalhista e a remuneragao.

No entanto, cabe uma critica a essa afirmagao, ja que no Brasil muitos trabalhos sao
informais e subremunerados, o que ¢ comprovado pelo fato de que jogadores aspirantes tém
carga de trabalho de 70 a 90 horas semanais (Macedo, 2023c). A propria divisdo entre amador
e profissional se baseia num juizo de wvalor, onde o amadorismo representa um
“descompromisso” ou um ndo trabalho, sendo que muitos jogadores em suas casas também
dedicam muitas horas em trabalho em busca de ascensdo social por meio dos jogos. As
categorias que o autor traz se diferem por alguns elementos, sendo eles: equipamentos,
velocidade de conexao, resolucdo, hardwares de jogo, infraestrutura de eventos, lugar onde se
joga, regimes de espectatorialidade e interagdo entre jogadores. Entre os jogadores profissionais
e os ditos amadores, existe um meio fértil de investiga¢do que nos traz elementos interessantes
de analise sobre o campo de trabalho desses jogadores, onde essa dicotomia nega essa
complexidade.

Nessa dicotomia, temos de um lado certo culto ao empreendedorismo, ao mainstream e
autogestdo dos esports, e de outro a negacdo do potencial de transformacgdo e resisténcias
exercidos pelos jogadores, como se eles fossem ignorantes frente a sua realidade de trabalho e
aos efeitos da governanga de plataformas. H4, entdo, uma negacao de que os jogadores sao
sujeitos do saber e porta-vozes das suas condi¢des de trabalho. O conhecimento produzido por
eles também se inclui em disputas, porém distintas das tradi¢des académicas. O autor ainda

situa os esports como um fenomeno que ocorre entre “a periferia dependente” e “o lugar de
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jogar culturalmente”, onde ambos explicam o fendmeno dos jogos eletronicos no Brasil € nos
mostram tensdes politicas e de classe (Macedo, 2023¢)

Costa (2023), no exercicio de compreensao dessa nova categoria profissional, apresenta
varios paralelos tedricos entre as produgdes realizadas a partir da morfologia do trabalho
classica com a forma de organiza¢do do trabalho atual. Entende-se principalmente que nas
formas de precarizacdo ndo se apresentam apenas os elementos classicos, mas também se
reestruturam a partir de novas formas de exploragdo. As infraestruturas digitais acabam por
reforgar, produzir e criar formas de perpetuacdo das desigualdades sociais, de modo que
percebemos essa dindmica nas novas profissoes fortemente marcadas pelo digital. Situa-se o
Brasil na periferia dos esports, ja que pouco se debate sobre regulagdo e sobre a producao de
jogos em territorio nacional. Estruturados por meio de plataforma, os jogos utilizam do trabalho
ndo pago de jogadores aspirantes para enxugar custos, como acontece no caso de game testers®>,
artistas e feedbacks da comunidade, onde os usuarios do jogo trabalham para alimentar a cadeia
de produgdo dos jogos.

Além disso, a regulacdo ainda ¢ um tema complexo porque afeta aspirantes e
profissionais de formas diferentes, ainda que para os primeiros a garantia de direitos trabalhistas
seja uma reivindicacdo, para aqueles que se encontram no topo da pirdmide a ndo regulagao
pode ser um fator que perpetua privilégios. O autor ressalta a necessidade de pensarmos o
contexto de profissionalizagdo dos esports como fortemente atrelado a precarizagdo, em uma
juventude que busca novos modelos de trabalho e identidade profissional. Percebemos que os
ganhos sdo menores em relagdo a outros esportes com renda variavel de multiplas fontes e numa
cadeira produtiva piramidal. Outros fatores sdo citados, como culpabiliza¢do do jogador em
casos de adoecimento e responsabilizacao pela compra de equipamentos e recursos de trabalho.
O trabalho de Costa (2023) ¢ o unico dos selecionados que aborda o trabalho dos jogadores
profissionais e enfatiza a dimensdo da atribui¢ao de sentido a atividade por esses profissionais,
da mesma forma em que nos apresenta as dimensdes de saude e doenca relacionadas a
organizag¢do dos seus trabalhos.

Na profissao, o reconhecimento do trabalho vem através da formalizagao do vinculo
com as equipes, mediados por meio de contrato e remuneragdo, além do reconhecimento dos
pares e da construcao da identidade profissional. O processo de reconhecimento ¢ dificultado
J& que os esports estao em um processo em curso de construgdo de um “lugar social” no campo

do trabalho. O autor ainda ressalta que no panorama das pesquisas sobre jogos, algumas

23 Profissionais da indistria de jogos responsaveis por jogar, testar e corrigir possiveis falhas no desenvolvimento
e execucdo dos jogos digitais.
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refor¢am dados sobre o exponencial crescimento da industria, considerando apenas uma parte
desse ecossistema, sendo que as relacdes de mercado sdo insuficientes para compreender as
dimensdes sociais que rodeiam essa pratica. Também ¢ possivel notar pesquisas que encontram
alicerce a partir de experiéncias realizadas em paises capitalistas do Norte global, os quais
possuem outras particularidades em relagdo ao Brasil.

Galdino (2019) parte de uma investigagdo etnografica em redes sociais, buscando
identificar alternativas de resisténcia no meio dos esports a hegemonia masculina no cenario
competitivo. A autora identifica impasses, enfrentamentos e particularidades relacionadas ao
processo de profissionalizagdo das mulheres gamers, em especial jogadoras amadoras e
profissionais, streamers e outras categorias de profissionais envolvidas no cenario. O texto parte
de uma perspectiva tecnofeminista, considerando que aspectos da nossa existéncia sao afetados,
segundo a autora, como um sistema sociotécnico de hegemonia masculino, do qual os jogos
eletronicos fazem parte. A autora nos mostra que mulheres tém menos acesso a competicdes
com altas premiagdes, com base na Esports Earning. A maior parte das competi¢des oficiais no
Brasil ndo define género e sdo definidas como ‘“competicdes mistas”, porém, nos dados
mostrados na pesquisa, apenas 25% dos competidores registrados eram mulheres.

Entre os 1088 competidores registrados no decorrer da pesquisa, 20 foram identificados
com mulheres gamers. Percebemos, entdo, uma tendéncia de criagcdo de ligas e campeonatos
alternativos aos torneios principais. Os projetos Rainha de Copas, Projeto Sakura e You Go Girl
sdo exemplos citados no texto — autogestionados e conduzidos por mulheres. Em vias gerais,
sdo projetos voltados a organizacdo de campeonatos e equipes exclusivamente femininas e a
divulgagdo de conteudos e perfis de mulheres gamers, com o objetivo de incentivar a
participagdo delas no cenario competitivo e conquistar visibilidade ao publico. Além disso,
€sses espagos se caracterizam por proporcionarem espago de apoio a situagdes de assédio e
violéncia no campo dos games e ao reconhecimento das dificuldades de permanéncia e ingresso
de mulheres no cendrio competitivo e nas ligas mistas. Esses projetos vém propondo um
ambiente mais seguro, evitando situa¢des de violéncia (o chamado rage) e praticas de boost**.

As participantes do projeto relatam dificuldades de adaptagdo ao modelo de gaming
house difundido hoje, especialmente em relagdo a convivéncia em tempo integral com homens,
possivelmente tendo que se responsabilizar pelas tarefas domésticas. Ha a percepgao de que as
empresas responsaveis por essas estruturas habitacionais ndo se responsabilizardo por essa

adaptacdo do ambiente em locais onde homens e mulheres compartilham em tempo integral.

24 Pratica em que um jogador joga como dupla (duo) de outro durante as partidas para auxilid-lo a progredir de
rank/elo.
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Além disso, a diferenga salarial relatada entre os géneros, citada anteriormente, influencia na
possibilidade de aquisi¢do de melhores equipamentos para jogar e disputar torneios. Outro fator
citado foi a percep¢ao de que a opinido de uma player feminina, em uma equipe mista, nao ¢
respeitada, e seu conhecimento técnico (skills) no jogo ¢ colocado em duvida o tempo todo,
acarretando casos nos quais hé a responsabilizagdo dessas mulheres pelo desempenho abaixo
do esperado dos times.

Ao final, o texto ainda menciona que torneios exclusivamente femininos atuam como
um mecanismo de incentivo a profissionalizagdo e na proposi¢dao da experiéncia competitiva
para jogadoras amadoras e profissionais. Ao mesmo tempo, ainda se evidencia que essas
alternativas sdo consideradas ligas secundarias, mantendo as barreiras ja existentes entre o
cenario misto, formado majoritariamente por homens, e os torneios inclusivos. Galdino (2019)
cita a necessidade de organizacdes contratarem jogadoras mulheres levando em consideragao
suas particularidades de género, e que o cenario possa proporcionar oportunidade de “ponta de
carreira” para as mulheres ocuparem postos de trabalho como casting, comentaristas e
proplayers.

Notamos que tais pesquisas nos trazem subsidios para pensar em um novo modelo de
profissdo que busca encontrar seu espago no campo das relagdes de trabalho, fomentando com
isso disputas no campo epistemoldgico. Percebemos um exercicio teérico e metodologico que
parte do campo do Direito do Trabalho no Brasil, e que se propde a tragar aproximacoes €
tensionamentos entre o regulamento juridico das leis do trabalho j& postas e as caracteristicas
particulares no trabalho nos esports (Oliveira & Mandalozzo, 2021; Léria & Maciel, 2022). A
partir das pesquisas de cunho etnografico, notamos certa énfase acerca das redes de
sociabilidade que se formam entre os jogadores aspirantes e os jogadores profissionais
(Macedo, 2023a; 2023b; 2023c), assim como da dinamica de visibilidade que sustenta o
processo de transi¢cdo para o campo competitivo e profissional (Alves, 2019; Macedo, 2023a;
2023b). O contato dos(as) pesquisadores(as) com seus interlocutores, no campo onde
acontecem as relagdes sociais e afetivas dos jogadores para com seus trabalhos, nos dao
subsidios importantes e colocam esses sujeitos como porta-vozes das contradi¢des que
permeiam suas atividades. Por meio dos relatos, as pesquisas nos apresentam aspectos
relacionados a precarizagdo do trabalho (Galdino, 2019; Costa 2023), desigualdade de género
(Galdino, 2019) e ao impacto da organizacao do trabalho na satide dos jogadores profissionais
(Costa, 2023).

Ainda sdo incipientes as investigagdes no campo da Saude do Trabalhador e da

Trabalhadora voltadas aos esports, especialmente na abordagem sobre os jogadores
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profissionais (Costa, 2023). No campo da Psicologia, percebemos um quantitativo de pesquisas
com andlises voltadas a performance no ambiente competitivo. Ainda que esse seja um
importante eixo de discussdo, tratando-se de uma categoria profissional com caracteristicas
esportivas, o debate sobre saude no trabalho pode se expandir para além dele. Consideramos
que a discussdo sobre essa nova classe de trabalhadores e trabalhadoras digitais estd em
desenvolvimento e atravessa diversos tensionamentos tedrico-epistemoldgicos. Em
complementaridade com o campo académico, o conhecimento construido acerca dos esportes
eletronicos também advém de midias independentes, pessoas ativistas e fontes nao
cientificamente indexadas.

Essas caracteristicas advém de um campo ainda em estruturagdo, fortemente marcado
pelo autogerenciamento, pela informalidade e “viracdo” como fendmenos constituintes. No
entanto, percebemos que ¢ nesse campo € por meio de seus interlocutores que observamos
formas de existir, resistir e construir sentido. Portanto, junto das producdes encontradas e
debatidas, nos propusemos a tatear informagdes independentes que podem ser levadas em
consideragdo para tecer nossas analises, especialmente diante da escassez do campo cientifico.
A partir dos subsidios encontrados em nossas buscas, prosseguiremos com as discussdes sobre
jogadores profissionais e sobre o contexto socioecondmico e politico que circunda sua

profissdo, especificamente no Brasil.

1.4 Trabalhadores gamers: situando uma nova “classe-que-vive-do-trabalho”

Ao dialogarmos sobre a industria dos jogos eletronicos, nos deparamos com uma vasta
morfologia de atividades que compdem esse nicho econdmico. A constituicao dessas atividades
possui uma trajetoria histérica que as fizeram adquirir, com o passar das décadas, a diversidade
que possuem até o momento de nossas contribui¢des por meio desta pesquisa.

A partir do contexto apresentado de profundas rupturas no mundo do trabalho que
geram, por consequéncia, mudancas substanciais na composi¢do de formas de se exercer o
trabalho e as relagdes nele estabelecidas, certamente falamos de uma diversidade de
configurag¢des de trabalho e de trabalhadores(as). Nesse sentido, podemos pensar que formas
tradicionais e contemporaneas de trabalho passam a coexistir, dentro das suas especificidades,
e, portanto, a teorizagdo sobre a composi¢cdo da “classe trabalhadora” passa a ganhar certa
complementaridade. Nao se trata de extinguir a no¢do conceituada por Marx e Engels (1988),
mas sim do movimento analitico de adicionar novos elementos a essa defini¢do, que hoje se

confronta com uma nova morfologia do trabalho. Antunes (1999) nos traz o conceito de “classe-
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que-vive-do-trabalho” para representar uma extensdo da definicdo sobre o proletariado
industrial, o qual se expande para representar todas aquelas pessoas que vendem sua forga de
trabalho para obter algum tipo de remuneragao.

A partir dessa conceituagdo, evidencia-se uma heterogeneidade de trabalhadores cuja
natureza do trabalho implica ndo s6 no trabalho industrial fabril, mas também se manifesta em
processos de trabalho improdutivo, concretizado na produgao de valor de uso, de bens culturais
e de servigos. Ao considerar esse cenario, comecamos a tecer aproximagoes tedricas entre nosso
contexto de estudo e o mundo do trabalho ao qual ele estd imbricado. Apesar de tratarmos do
fenomeno do esports em cendrio brasileiro, a atividade reflete algo que se estende
mundialmente como um fenémeno cultural e midiatico. Nos dedicamos entdo a definir o que
sdao as modalidades de esports — o que requer uma regressao historica para compreender seus
atravessamentos e mudancas. Essa atividade, assim como outras, acompanhou o
desenvolvimento técnico-informacional intensificado a partir dos anos 1980, que trouxe novos
formatos e novas profissdes ao mundo do trabalho. Percebemos também um atravessamento
dos esports como dispositivos de midia, reverberando na construcdo de um universo
mercadologico e espetacularizado que permeia a atividade (Santos et al., 2022).

Além disso, quando falamos de esportes eletronicos, nos referimos ndo s6 a pratica
profissionalizada dos jogos incluida em uma estrutura competitiva organizada por grandes
desenvolvedoras. Ao tratar dos esports, nos voltamos também a uma diversidade de formas de
pratica dessa atividade que devem ser consideradas antes de nos aprofundarmos
especificamente no pro gaming (Macedo, 2023). Portanto, retomaremos alguns acontecimentos
historicos importantes que se referem a historia dos jogos eletronicos para, na sequéncia,
abordar a sua diversidade de praticas até nos debrucarmos sobre como essa trajetoria historica
contribuiu para o surgimento da pratica profissionalizada dos esports.

Os esportes eletronicos, também denominados como esports ou electronic sports, se
referem a pratica de jogos em meios digitais — sendo muitos deles plataformas digitais — que se
expandem como um fendmeno cultural e midiatico (Costa, 2023). Como também definem
Macedo e Fragoso (2019), os esports se referem a uma préatica esportiva dos jogos eletronicos
organizada por mediacdo das tecnologias digitais. Os esportes eletronicos assumem uma vasta
morfologia, tanto na forma como sdo praticados quanto em suas formas de conceituacao
(Macedo, 2018).

Para nos referirmos ao esports, além de entender o percurso historico do
desenvolvimento e popularizacdo dos jogos, € necessario realizar uma diferenciagdo acerca das

formas como ele ¢ praticado, sendo a modalidade profissional uma das suas modalidades de
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pratica. Dessa forma, ao adentramos no campo de estudo acerca dos esports, devemos nos situar
teoricamente para ndo esbarrarmos em reducionismos conceituais acerca dessa modalidade de
atividade. Macedo (2023b) ressalta que os game studies acabam trazendo um conceito
hegemonico de jogo, que se relaciona as modalidades profissionalizadas de esportes eletronicos
(também chamado de pro gaming), desconsiderando as demais possibilidades de pratica dos
jogos e suas especificidades regionais. Essa diversidade conceitual e de dinamicas dos esportes
eletronicos constitui o que o autor denomina como diversidade configuracional. A partir disso,
podemos destrinchar quatro conceituagdes acerca dos esports e suas possibilidades de pratica:
o esport de bricolagem, o esport comunitario, o esport escolar/universitario e, por ultimo, o
esport profissional (ou pro gaming) (Damo, 2003; Macedo, 2018, 2023; Macedo & Falcao,
2019).

Apesar das particularidades entre elas, explicitadas a seguir, as modalidades de esports
possuem em si algumas caracteristicas que as colocam dentro de uma categoria em comum,

como define Macedo (2023a, p.209):

A unidade do esport estaria situada em um cruzamento que combina competicao,
interacao, colaboragdo, recreacdo, tarefa, mediagao virtual e regras. Sua estrutura seria
composta de: a) dois jogadores individuais ou em equipes (principio de coletividade e
interagdo); b) tarefas com metas ou objetivos idénticos e claros, mas assimétricos
(principio do conflito e da competicao); c) disputa mediada por objetos materiais,
técnicos (controles, teclados, mesas, mouses, smartphones etc.) e por interfaces
humano-computador em um ambiente virtual intenso que demanda tomada de decisdo
e taxa de resposta velozes (principio da mediacdo virtual e da evitagdo); d) e um
conjunto de regras (descritivas e prescritivas) que delimita o espago, o tempo ¢ o ilicito

na pratica.

A primeira abordagem diz respeito aos esports de bricolagem, ou de matriz de
bricolagem, conceituada a partir das contribui¢cdes de Damo (2003) acerca da diversidade de
modalidades futebolisticas em seus estudos. A matriz de bricolagem diz respeito a pratica
informal do esporte, o que os autores (Damo, 2003; Macedo, 2018; 2023a) definem como a
“pelada” dos jogos. Nessa configuracao de jogo informalizado, ndo se apresentam regras rigidas
quanto a sua pratica, ou seja, os grupos ¢ as comunidades formadas em torno do jogo, ainda que
obedecam ao padrao de normas do jogo, estabelecem uma dinamica autoral de pratica e de

organizagao sobre as regras. Com base nos recursos disponiveis, também definem o nimero de
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jogadores, o tempo das partidas e o espago para a realiza¢do do jogo. Dessa forma, constitui-se
um espago de maior autonomia e inventividade em relacdo a modificagdo dos jogos.

Os esports comunitarios nos trazem uma configuracdo ligada especialmente as
especificidades regionais e sociais em uma determinada comunidade onde os jogos acontecem.
Além da possibilidade de se colocar em posi¢cdo de jogador, de forma individual ou equipes,
nessa modalidade de esports um jogador ainda pode frequentar ou assistir a campeonatos em
arenas, lan houses ou plataformas online, formando assim uma relagdo ao mesmo tempo de
jogador e espectador, mobilizando toda uma atmosfera de midia, torcida e consumo em torno
do jogo. Essa modalidade estabelece certa divisdo social do trabalho, mas em propor¢des
diferentes se comparada a modalidade de esports profissional, onde nao necessariamente todas
as equipes contardo com um conjunto de jogadores escalados em suas respectivas fungoes,
acompanhados de uma comissdo técnica e demais profissionais para auxilio. Essa modalidade
se assemelha a matriz profissional dos esports, mas em menor escala, e ndo estd circunscrita
necessariamente aos circuitos competitivos rigidos estabelecidos pela desenvolvedora dos jogos
(Macedo, 2018).

A categoria de esports escolar ou universitaria remonta a pratica dos jogos envolta pelo
ambiente institucional da escola ou das universidades, podendo se tornar presente como parte
do componente curricular obrigatorio institucional ou como uma atividade extracurricular. Um
fator importante nessa categoria de esports se da pelo fato de que se torna necessario o vinculo
institucional dos jogadores para que a pratica seja validada dentro dos objetivos pedagogicos
propostos. A exemplo disso, no Curriculo da Rede Estadual Paranaense (CREP), nos eixos
tematicos das disciplinas de Educagdo Fisica, ¢ proposto que conteudos sejam ministrados
acerca da categoria estabelecida como “jogos eletronicos/jogos eletronicos de movimento”,
baseado no que a Base Comum Curricular (BNCC) estabelece como parte da “cultura digital”
disseminada como principio do sistema educacional paranaense (Secretaria de Educagdo do
Parana, 2020).

Nas universidades, os jogos eletronicos também se tornaram parte da experiéncia
académica dos estudantes. No ambiente académico, as ligas universitarias se mostram como
uma possibilidade de pratica dos esports, sendo formadas por organizacdes estudantis como
ligas atléticas ou por grupos autonomos de estudantes, para competir em torneios universitarios
que podem ser transmitidos em canais abertos. Além disso, os circuitos competitivos
universitarios podem acontecer de forma regional, entre equipes formadas por estudantes de
uma mesma universidade, e podem se expandir para campeonatos de nivel estadual ou nacional,

como ¢ o caso dos torneios organizados pela Confederacdo Brasileira de Desporto



65

Universitarios (CBDU), responséavel por organizar os Jogos Universitarios Brasileiros (JUBs),
que passou a incluir entre as modalidades de competi¢do os esportes eletronicos (Confederagao
Brasileira do Desporto Universitario, 2021; 2022; Mazzei, 2021).

A criacdo de ligas universitarias se deu ndo s6 no Brasil, como também mundialmente,
inclusive sob influéncia das proprias desenvolvedoras que oferecem orientagdes quanto ao
registro dos times (Riot, 2022). Percebemos que esse publico se inclui especialmente dentro das
estratégias de marketing e gestdo esportiva, onde observamos até mesmo organizagdes de
esports que realizam uma espécie de apadrinhamento de equipes de atléticas universitarias e
utilizam a imagem dos times em ligas dessa categoria. Apesar dessa vinculagdo, as atividades
realizadas pelos estudantes sdo ndo-remuneradas, de carater voluntario e com rotinas flexiveis
de treinamento?.

Por ultimo, abordamos os esports de matriz profissional, ou pro gaming, dos quais
podemos ressaltar algumas caracteristicas que auxiliam na diferenciacdo em comparagio as
demais matrizes, como forma de evidenciar suas especificidades e aproximacgdes. Os esports,
em sua face profissionalizada, representam certo vinculo com as diretrizes € o modelo de
competi¢des estabelecidos por organizagdes de natureza privada que representam as
desenvolvedoras de jogos. Essas organiza¢des possuem os direitos autorais sobre os jogos em
si e podem determinar como serdo planejadas competi¢des, os recursos de midia e transmissao
que as envolvem, assim como também regras de torneios. O processo de profissionalizagao da
atividade envolve uma divisao social do trabalho que implica a participacdo de pessoas
especializadas em fungdes como comissdo técnica, jogadores(as), analistas, narradores de
torneios, representantes de organizagoes e federagdes. Além disso, ser um jogador profissional
implica o desenvolvimento de um saber técnico e especializado sobre o jogo e suas fungdes,
como saber tatico e estratégico sobre as gameplays, seja de maneira individual ou em equipe,
bem como comunicagdo e saberes fora do jogo, exigido por essa modalidade de esporte e
trabalho que se inclui em uma teia formada por uma comunidade de fas e entusiastas, colegas
de trabalho, jornalistas, comentadores e organizadores de competi¢des (Taylor, 2021; Macedo,
2023).

Também existe uma cadeia de trabalho envolvida na modalidade de esports
profissionalizada. Além dos jogadores profissionais, o jogo conta com profissionais

especialistas, os espectadores, os representantes das desenvolvedoras, profissionais atuantes nas

25 Na liga universitaria consultada em questdo, a participacdo dos jogadores resultaria apenas em horas académicas
complementares. Para mais, ver em: https://responsible-nerine-34e.notion.site/Seletiva-A2E-Esports-2025-1-
1b33ff91e63c80c8adasSeSe6c452¢248



https://responsible-nerine-34e.notion.site/Seletiva-A2E-Esports-2025-1-1b33ff91e63c80c8a4a5e5e6c452c248
https://responsible-nerine-34e.notion.site/Seletiva-A2E-Esports-2025-1-1b33ff91e63c80c8a4a5e5e6c452c248
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equipes (como psicologos, fisioterapeutas e nutricionistas), entre outros. Ou seja, existe uma
divisdo social do trabalho caracteristica da modalidade esportiva de jogo, como assinala
Macedo (2023). Os jogadores profissionais de esports procuram se especializar em uma
modalidade de jogo, possuem um tempo de dedicagdo significativo a uma rotina de treinos e
sdo avaliados em critérios de desempenho (Jensen, 2017) — seja de maneira individual ou
coletiva, a depender da modalidade de jogo a qual pretendem se profissionalizar.

Apesar das categorias apresentadas, devemos nos atentar as nogdes construidas em torno
do que se considera como uma pratica de esporte profissional e a pratica amadora (Macedo,
2023). Uma certa diferenciagdo € feita quando se comparam jogadores profissionais, vinculados
a organizagdes incluidas em grandes circuitos competitivos, com trabalho assalariado e todo o
trabalho de midia por tras da atividade. No entanto, devemos considerar as especificidades de
jogadores que, embora sejam vistos como amadores € procuram o processo de
profissionalizagdo, desempenham horas de trabalho ndo remunerado ou subremunerado,
buscando se incluir nesse ecossistema. A diferenciacdo entre o status de jogador profissional e
amador se mostra no processo de reconhecimento de seus pares (companheiros de equipe,
familia, amigos e outros jogadores nos servidores) e de seu destaque na categoria ranqueada
dentro dos jogos. Por mais que uma grande parcela de jogadores(as) ndo esteja situada em
grandes organizagdes e em grandes circuitos competitivos, existe uma divisdo social do
trabalho, muitas vezes, precaria e sem amparo institucional, que invisibiliza o processo de
profissionalizacdo de um pro player, fazendo com que ele seja considerado amador (Costa,
2023).

Percebemos que a industria dos jogos eletronicos extrai sua receita de numerosas fontes,
dadas as proporg¢des adquiridas com o processo de digitalizagao das atividades e com o espago
conquistado em ambientes online ¢ offline. Além de que, a aproximagdo que ela faz com
atividades relacionadas ao lazer e a um suposto “ndo trabalho”, mascara as variadas formas das
quais o valor do trabalho ¢ extraido dos usudrios de jogos, sejam eles amadores ou profissionais.
Por isso, ao nos apropriarmos dessas pesquisas, o aprofundamento sobre a construcao de sua
metodologia ¢ importante para os rumos de uma analise multifatorial, sobretudo quando nos
referimos as propor¢des da industria e as cadeias de trabalho que a constituem.

Apesar dos dados apresentarem indicadores importantes sobre a industria e sobre o
consumo de jogos em si, os relatdrios e demais produgdes cientificas que pormenorizam
informagdes sociodemograficas sobre os jogadores profissionais ainda sdo incipientes. Paises
como Franga, Espanha e Coreia do Sul, por meio de associa¢des de esports e agéncias

governamentais, realizaram levantamento de nimeros da industria e uma apreciagdo discreta
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de nimeros referentes aos profissionais do segmento. A partir desse nimero, realizaram a
especificagdo da quantidade de equipes e jogadores profissionais nos paises em questdo (France
Esports, 2019; Asociacion Espanola de Videojuegos, 2020).

No entanto, essa ndo parece ser uma tendéncia internacional, dada a escassez de fontes
sobre essa categoria profissional, o que também nos traz certa nebulosidade quando falamos
das especificidades que circundam essa atividade, como tipos de contratagdo, remuneragao ou
tentativas de organizacao coletiva, por exemplo. Como ressalta Pizzo (2022), ao reduzirmos os
esports a linguagem de mercado, ignoramos toda a dimensao sociocultural da atividade, e, na
mesma medida, quando hé a tentativa de aproximagao entre os esports € o que ¢ modelo dos
esportes tradicionais hoje, também corremos o risco de negar as especificidades e a natureza
digital da atividade, assim como as particularidades das atividades de trabalho de jogadores
profissionais.

Os sujeitos envolvidos na pratica profissional podem desempenhar suas funcdes de
maneira precarizada, marcados por fatores como subremuneracdo ou trabalho nio pago e a
auséncia de vinculos e direitos trabalhistas, além do acumulo de fung¢des por jogadores (Costa,
2023; Macedo & Kurtz, 2023). Nessa atividade, fortemente marcada por elementos da
precarizagdo do trabalho, o trabalho de esperanga ou hope labor aparece como um dos fatores
importantes para a nossa discussdo, € que marca uma parcela significativa de atividades
voltadas ao trabalho digital. Quando falamos da discussao especifica sobre jogos, a transi¢ao
de uma caracteristica de jogo amadora para uma modalidade de jogo profissional parece
enfrentar uma série de obstaculos que se associam a esse fendomeno. O trabalho de esperanca
contempla atividades de trabalho sustentadas a partir de mao de obra ndo paga ou sub-
remunerada, sob a promessa de compensagao profissional no futuro, sem garantia e seguranga
de efetiva¢do (Kuehn & Corrigan, 2013; Woodcock & Johnson, 2019; Bulut, 2024).

Esse fenomeno se associa a concepcdo de meritocracia exacerbada pelo ideario
neoliberal, mascarando uma série de elementos relacionados a precarizagdo do trabalho
presente em modalidades de trabalho digital. Percebemos que as flutuacdes entre lazer e
trabalho que atravessam a pratica dos esports € as tentativas incipientes de regulacdo da
atividade, se somam a um contexto em que encontram-se mecanismos de expropriacdo do
trabalho como esse. Além disso, como uma modalidade de atividade esportificada, ela nos
apresenta um modo de subjetivagdo voltado a performance. O esporte se torna também um
estilo de vida, um “show meritocratico”, como define Ehrenberg (2010), pautado pela
exceléncia e pela competicdo, em que se objetiva a ascensdo social e o sucesso. Nesse caso, o

que perpassa os esports € um certo “culto a performance”, e que traz, nas praticas e discursos
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que circundam o cendrio, ideais meritocraticos acompanhados de um linguajar que remete ao
campo dos esportes propriamente dito. O trabalho afetivo imbricado na atividade de trabalho
se sustenta por meio da midiatiza¢ao de personalidades-chave para os cendrios do esports, de
jogadores que se inseriram nos grandes circuitos competitivos e que participam de grandes
campanhas publicitarias (Hardt & Negri, 2004; Bulut, 2023; Rocha, 2024).

Além disso, esse fendmeno nos revela o escamoteamento de algumas condi¢des
socioecondmicas do pais, que interferem no acesso as redes de internet, aos dispositivos
eletronicos, entre outros equipamentos necessarios para que essa pratica aconteca. O estudo
realizado por Macedo e Fragoso (2019) demonstra alguns marcadores importantes de diferencas
regionais existentes no Brasil que atravessam a pratica dos esports. Os autores apontam uma
distribuicao desigual das redes de internet quando se compara as regides norte, sul e sudeste do
pais.

O Nucleo de Informagao e Coordenagao do Ponto BR (NIC.br), no ano de 2024,
publicou um relatério destacando alguns aspectos acerca do acesso e da qualidade da
conectividade no Brasil, trazendo dados especificos referentes a regido, area e porte dos
municipios estudados. A pesquisa destaca, em primeiro lugar, os niveis de conectividade
significativa®, que apresentam niveis maiores nas regides Sul (27%) e Sudeste (31%) do pais,
enquanto as regides Norte (11%) e Nordeste (10%) apresentam um nivel de conectividade
significativa em niveis menores. Outro marcador importante diz respeito a area de localizacao
dos respondentes. Nas areas rurais, 54% da populacdo respondente atribuiu uma menor
pontuacdo para a qualidade da conexdo, a0 mesmo tempo em que municipios menores (de até
50 mil habitantes), a conexao de baixa qualidade demonstrou ser um fator significativo (44%)
em comparagdo a municipios mais populosos. Diferencas também foram apontadas levando em
consideragdo a questdo racial, levantada na pesquisa, em que pretos e pardos apresentam uma
taxa de conectividade significativa menor em comparagdo a pessoas brancas. Os estudos
demonstram a necessidade de situar a pratica dos esports territorialmente, analisando as
dimensdes socioecondmicas que a envolvem, além de associa-la a marcadores de género, classe
e raga.

Podemos pensar nas dificuldades que perpassam as regides nas quais o cenario

competitivo e o fomento a infraestrutura e condi¢des de trabalho dos jogadores e jogadoras nao

26 Na pesquisa em questdo, o conceito conectividade significativa, utilizado como referencial de analise, pode ser
mensurado por meio de alguns indicadores, como: i) acessibilidade financeira; ii) acesso a dispositivos; iii)
qualidade da conex@o; e iv) ambiente de uso. Esses indicadores foram analisados tanto de forma individual quanto
na dimensao domiciliar.
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sdo incentivados no processo de profissionalizacdo. Isso nos mostra a influéncia das
regionalidades no que diz respeito a construcao da realidade social que atravessa os esports. Os
profissionais que buscam se profissionalizar encontram dificuldade para ter acesso aos
servidores dos jogos, especialmente pela qualidade da conexdo, que implica em empecilhos
dentro do jogo, ja que as partidas sdo prejudicadas por fatores como esse. Além de dificuldades
para treinar e acessar O jogo, em circuitos competitivos essas diferengas podem ser
demonstradas entre equipes, ja que o tempo de resposta € maior em relagdao aos jogadores que
estdo em regides nas quais a qualidade da conexao ¢ melhor, como podemos analisar em relagao
as regides Sudeste do Brasil (Macedo & Fragoso, 2019). Atividades voltadas a
profissionalizacdo, como ¢ o caso de torneios competitivos, sdo sediadas e organizadas em
cidades mais populosas e/ou em capitais do territorio brasileiro, em grandes arenas.

Para alimentar o ecossistema criado pelas desenvolvedoras, uma grande quantidade de
trabalhadores, oferecendo suas forgas de trabalho em midias sociais — como ¢ o caso dos
jogadores profissionais, semi-profissionais e amadores, streamers, comunidades online de fas
e espectadores —, sdo pilares importantes para que o contetido acerca dos jogos circule e se torne
lucrativo. Notamos como a participagao desses sujeitos estd fortemente interligada com o
mundo do trabalho digital, at¢é mesmo na forma como alguns deles podem ingressar em mais
de uma dessas atividades. Costa (2023), em seu trabalho de campo, apresenta a forte relagao
entre as atividades de streaming em plataformas digitais e as atividades de jogadores
profissionais de esports. Essa juncao de atividades vem acompanhada da tentativa de alcangar
certa visibilidade na atividade como jogador(a) profissional e como uma forma complementar
de renda.

Ao discutirmos sobre os jogos, precisamos fazer apontamentos acerca da
plataformizagdo da industria da cultura (Nieborg & Poell, 2018) — fendmeno central nas
atividades dos esports. Ele se refere a centralidade das plataformas na organizagdo, controle e
gerenciamento da experiéncia em midias sociais, afetando a forma como interagimos nesse
meio e os conteudos que acessamos. As plataformas sdo grandes infraestruturas tecnologicas,
produzidas por empresas e operacionalizadas por meio de padrdes algoritmicos e por um
sistema de inteligéncia artificial que se baseia na extragdo e no tratamento de dados de seus
usuarios (Abilio, Amorim & Grohmann, 2021). A Twitch, Facebook, X e Threads sao exemplos
de espagos nos quais a gestao por meio de algoritmo se manifesta, moldando as experiéncias de
interagdo e comunicacdo dos usuarios nas chamadas timelines, em que o perfil de outros

usuarios, textos, fotos e videos sdo mostrados conforme um padrao de contetido consumido.
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As plataformas digitais determinam modos de sociabilidade e assumem formas de
controle sobre as relagdes de trabalho em midias sociais. Os jogadores profissionais de esports
tém uma relacao direta com as restricdes colocadas pelas plataformas de jogos. As empresas
com direitos a propriedade intelectual dos jogos estabelecem uma série de diretrizes internas de
funcionamento do jogo, além de organizarem todo o ecossistema competitivo em volta dele,
determinando o ritmo de trabalho de jogadores profissionais, casters e streamers. A Riot
Games, parte da multinacional chinesa Tencent, ¢ a responsavel pelo desenvolvimento de jogos
como League of Legends e Valorant. Para os dois jogos, a desenvolvedora define um calendario
fixo de competi¢des nacionais e internacionais, o qual as organizacdes de equipes envolvidas
precisam se adaptar para manter sua participacao nos circuitos.

As desenvolvedoras estabelecem normas de funcionamento internas dos jogos, tanto na

jogabilidade, determinando o metagame®’

e alterando as configuragdes e habilidades dos
personagens periodicamente, quanto ao comportamento dos jogadores em jogo e fora dele,
colocando diretrizes de conduta. Os jogos ndo possuem elementos estiticos e estdo em
constante mudanga de configuracdo. As desenvolvedoras langam atualizagdes frequentes,
mudando aspectos da composi¢ao dos personagens ¢ do universo do jogo. Por isso, a cada
competicdo, os jogadores profissionais e suas equipes se apropriam desses novos elementos
para montar suas estratégias de jogo (Santos et al, 2022; Costa, 2023).

Nesse ponto, observamos uma predomindncia da governanga exercida pelos
desenvolvedores do jogo, que a qualquer momento podem mudar seu modo de funcionamento,
reorganizar o formato das competigdes ou chaveamento das equipes ou até mesmo alterar as
permissdes para transmissdes de campeonatos por parte de streamers. Além disso, as mudangas
internas no jogo influenciam ndo s6 na forma em como ele ¢ jogado, mas no modo como os
jogadores consomem os recursos do jogo, como € o caso dos jogos freemium — apesar do jogo
ser disponibilizado de forma gratuita, ¢ estimulado que os usudrios consumam itens cosméticos
personalizados, alterando a interface dos personagens e dos recursos utilizados (Pizzo, 2022).
Percebemos, assim, uma disparidade de poder ndo s6 em relagdo ao controle da jogabilidade,
como também nos recursos que o jogo disponibiliza, buscando intensificar a lucratividade do

jogo sob o usuario por meio de microtransacdes.

2T O metagame pode ser definido como um conjunto de estratégias utilizadas pelos jogadores profissionais para se
obter o melhor desempenho no jogo em relagdo as outras equipes. Ele ¢ baseado em um conjunto de fatores, como:
as caracteristicas dos personagens utilizados, a viabilidade da sua utilizagdo em jogo em relag@o a outras equipes
e outras informagdes de elementos do jogo onde se pode obter vantagem competitiva.
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A gestdo plataformizada das atividades de jogadores profissionais exerce impacto na
formagao de coletivos, sejam eles comunidades online de fas e espectadores ou a propria
categoria de trabalhadores. Os regulamentos dos campeonatos estabelecem normas de
comportamento que se mantém para outros ambientes, além do momento do jogo. O exemplo
comentado por Falcdo, Marques e Mussa (2020), diz respeito ao Ng “Blitzchung” Wai Chung,
jogador profissional do jogo Hearthstone, da desenvolvedora Blizzard Entertainment, que
comentou em uma transmissao ao vivo seu posicionamento politico acerca das manifestagdes
ocorridas em Hong Kong entre os anos de 2019 e 2020. O posicionamento em apoio as
manifestagdes da época gerou reagdes restritivas por parte da desenvolvedora, que suspendeu o
perfil de usudrio do jogador e impossibilitou seu acesso ao jogo.

As desenvolvedoras, em seus codigos de conduta, podem impor banimentos e restrigdes
de acesso aos seus servidores. Essas agoes envolvem desde restrigdes de uso de mensagens de
texto e voz durante o jogo, até banimentos mais severos como o bloqueio de hardware, que
impossibilita o jogador de acessar o servidor do jogo em seu computador de forma permanente
(Riot Games, 2024a). As plataformas limitam a autonomia e o dominio do trabalhador sobre a
propria tarefa, estabelecendo uma relagdo verticalizada plataforma-jogador. Esses sao exemplos
de como as plataformas tém uma centralidade na experiéncia de jogo e na pratica profissional
dos esports, definindo todo o seu ecossistema, regulando as relagdes de trabalho presentes nele
e trazendo consequéncias a pratica profissional de jogadores profissionais. Nas palavras de
Falcao, Marques e Mussa (2020, p.63): “privar um jogador profissional de seu convivio com o
jogo de sua escolha ¢ o equivalente a suspender um trabalhador regular sem pagamento, uma
acao que ¢ capaz de prejudicar o curso da vida de seu alvo”.

Dentro do mundo dos esports, sob a influéncia de um discurso neoliberal que sustenta
o trabalho de esperanca, a carreira que ¢ divulgada e colocada como ideal ¢ a de um jogador
profissional em grandes circuitos competitivos, com grandes performances assistidas por
milhdes de espectadores e com premiagdes miliondrias. A partir disso, podemos pensar em
algumas problematizag¢des sobre as carreiras dos pro players. Em primeiro lugar, o caminho
para se tornar um jogador profissional passa por diversas questdes estruturais, entre elas o
acesso a infraestrutura e conexdo que os servidores exigem para o desempenho no jogo. Sua
rotina de trabalho envolve extensas horas de treino em equipe, as chamadas scrimmages,
totalizando uma média de 6 a 8 horas por dia de trabalho dentro dos servidores (Costa, 2023).

Por desempenharem uma atividade de trabalho que se caracteriza como um fendmeno
midiatico, a rotina desses trabalhadores, muitas vezes, ainda se complementa por uma série de

atividades de produ¢do de conteudo, divulgacdo de campanhas e participagdo em eventos do
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segmento. Por se tratar de uma rotina acompanhada por muitos espectadores, muitas das
empresas que fomentam e organizam equipes competitivas divulgam parte dessa rotina em daily
vlogs — pequenos videos que mostram, em detalhes, a rotina dos jogadores durante suas
atividades profissionais e durante a sua permanéncia nas gaming houses ou nos gaming offices.
As game houses sdo infraestruturas habitacionais onde os jogadores se instalam em periodo
integral, realizando os treinos, os repousos, publicidades e rotinas de sono e alimentagdo. Em
resumo, residem em seus locais de trabalho. Ja os gaming offices sdao infraestruturas
personalizadas especificamente para as rotinas de treino, € nao tém objetivo de receber o atleta
em periodos integrais, somente durante a sua jornada de trabalho. Ambas as estruturas
constituem aspectos importantes quando falamos do processo de profissionalizagdo de um
jogador profissional, j& que os jogadores e jogadoras que utilizam de espacos dessa natureza
estao vinculadas a equipes e organizagdes que fomentam sua permanéncia nesses locais.

Esses espagos também se tornaram uma parte do modelo de negocio que envolve os
esports. Além das organizacdes fundadas originalmente para desenvolver equipes para os
esports, organizacdes dos esportes tradicionais (como € o caso do futebol) comegaram a se
inserir nesse meio, investindo na formacao de equipes € na locagdo de espagos como gaming
houses. Organizagdes como Corinthians, investiram nas line ups®® de League of Legends,
Valorant, Playerunknown's Battleground (PUBG)* e Free Fire (na sua versido mobile, mas
também no modo competitivo via emulador). Outras equipes, como Grémio e Flamengo,
também se inseriram entre o universo dos esportes tradicionais e eletronicos, demonstrando que
as modalidades competitivas de esports sao um interessante e lucrativo modelo de negocio e
conquista de audiéncia, dando novas caracteristicas a clubes tradicionais no Brasil que passaram
a adquirir essa face poliesportiva.

Um outro movimento parecido aconteceu na estruturagdo do quadro societario de
algumas organizagdes de esports, ao qual jogadores de esportes tradicionais podem tornar-se
parte, vinculando ndo s6 a sua imagem, mas também seu investimento financeiro da
modalidade. Ou ainda, em casos nos quais as organizagdes de esports sao fundadas e geridas
por jogadores de modalidades tradicionais, a exemplo da KRU Esports, que participa do
ecossistema de esportes eletronicos em modalidades como Counter Strike e Valorant, e tem
como membro fundador o jogador Sergio Leonel “Kun” Agiiero, ¢ que no ano de 2023

incorporou como coproprietario o jogador Lionel Messi.

28 Escalacdo de jogadores em uma determinada de equipe.
2 Jogo estilo battle royale onde os jogadores sdo colocados em um espaco de mapa para duelar, onde o Ultimo
sobrevivente é o vencedor. Para mais, ver em: https://www.pubg.com/pt-br/game-info/overview
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Além de organizagdes estruturarem espacos como as houses, se torna uma op¢ao o
aluguel de espagos arquitetados para receber os atletas em treinos, torneios ¢ imersdes (ou
bootcamps’’), mas que ndo pertencem as organizagdes. Ou seja, existem empresas pensando na
construgdo desses espagos como um negocio lucrativo frente as organizagdes de esports no
Brasil e no mundo, que necessitam de espacos como esses para a profissionalizagdo dos atletas.
Nesses lugares existe a possibilidade de realizar o aluguel da infraestrutura por algumas horas,
dias, semanas ou meses, com salas disponiveis para uso das equipes e locais de convivéncia em
comum para alimentacao, atividades de lazer e at¢ mesmo para producao de conteudo para redes
sociais (vlogs, podcasts, entre outros). Esse formato de negdcio se assemelha a uma
terceiriza¢do dos cuidados e da disponibilidade de uma infraestrutura necessaria as condigdes
de trabalho dos jogadores profissionais, ja que algumas organizagdes, para reduzir custos com
hospedagem, alimentagdao ou equipamentos, contratam pacotes de permanéncia dos jogadores,
jogadoras e comissao técnica dos times nesses espagos.

Nesse sentido, as houses se mostram como elementos do processo de profissionalizacio
e visibilidade dos atletas enquanto membros de equipes e organizagdes. Em uma dimensao
internacional, as houses também representam outras possibilidades de formacao aos atletas, ja
que por meio delas algumas equipes conseguem realizar periodos de bootcamp em outras
regides, permitindo ndo s6 uma estrutura de trabalho melhor, como também a possibilidade de
participacdo de jogo em servidores de outras regides do planeta. A exemplo disso, temos
algumas equipes do Brasil de League of Legends que viajaram até a Coreia do Sul para realizar
cerca de 30 dias de bootcamp, com o objetivo de treinar com times do servidor coreano, que
sdo referéncias mundialmente conhecidas por suas habilidades no jogo. Nao sabemos ao certo
o valor gerado por esse modelo de negdcio, mas podemos refletir o quanto ele impacta em
questoes relevantes para a profissionalizacdo dos atletas, como visibilidade, oportunidades de
internacionalizagdo de carreira e outros.

Questdes sdo colocadas em torno dessas infraestruturas de permanéncia dos jogadores
profissionais de esports. O Ministério Publico do Trabalho (MPT) de Sdo Paulo condenou as
organizagdes Imperial Esports e Team Heapers a arcarem com indenizagao por danos morais a
familia do entdo jogador de Counter Strike Matheus “brutt” Queiroz, que faleceu no ano de
2022 em razao de complicacdes a saude decorrentes de condigdes de trabalho precarias em uma

gaming house, local onde residia. O jogador era parte da line-up de jogadores da Team Heapers,

30 Os bootcamps se referem a periodos em que as equipes realizam imersdes, com seus jogadores e demais
profissionais das comissdes técnicas (treinadores, assistentes e analistas) para que possam desenvolver habilidades
relacionadas aos jogos ¢ melhorar o desempenho em competi¢des futuras.
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e havia sido transferido para a Imperial Esports dias antes de seu falecimento. As denuncias
feitas envolviam elementos como a auséncia de registro formal dos jogadores, longas e
excessivas jornadas de trabalho e condi¢des de ergonomia insuficientes para o desempenho
pleno do trabalho dos jogadores (Ministério Publico do Trabalho, 2022). Além disso, os relatos
registrados pelos familiares de “brutt” indicavam também complicag¢des gastrointestinais. Com
a denuncia feita ao MPT, a organiza¢do assinou um acordo prevendo a regularizacdo dos
vinculos com os jogadores e a melhoria dos espagos de permanéncia. A situagdo gerou certa
repercussao na comunidade gamer, inclusive de ex-jogadores relatando a insuficiéncia na forma
de conduta das organizagdes em relagdo a possiveis agravos a saude de jogadores profissionais.

Os jogadores profissionais de esports t€ém uma fragil seguranga trabalhista, sendo parte
vulnerdvel em questdes de saude e condi¢des de trabalho do ecossistema dos jogos eletronicos
(Costa, 2023). Esses aspectos assinalam que a atividade de trabalho dos jogadores profissionais
de esports parece estar sob administracdo da iniciativa privada, seja por parte das
desenvolvedoras ou por organizagdes responsaveis pela formagdo de equipes para o cenario
competitivo. Falcdo, Marques ¢ Mussa (2020) nos situam na discussdo sobre possiveis
iniciativas que visam a constru¢ao de marcos regulatorios por meio de leis e decretos por parte
dos governos. A proposicdo do Projeto de Lei n° 383, de 2017, por exemplo, objetivava
regulamentar a pratica esportiva eletronica a nivel federal, incluindo a denominagdo de
jogadores profissionais de esports como atletas. O projeto foi comentado nas comunidades
online, composta por jogadores casuais, fas, entre outras pessoas que compdem o ecossistema
dos jogos eletronicos.

Para Macedo (2023a), um dos aspectos fundamentais do processo de profissionalizagao
dos esportes eletronicos ¢ o da regulamentagdo da modalidade, criando dispositivos de
acompanhamento, fiscaliza¢gdo e de planejamento para o cendrio. No entanto, dentro das
comunidades que discutem sobre esportes eletronicos, percebe-se um discurso anti-regulacao,
rechagando a intervencao do Estado sobre o setor e exaltando a hegemonia da iniciativa privada
no gerenciamento das atividades. Nas se¢Oes seguintes, exploraremos alguns dispositivos legais
existentes no Brasil que trazem como discussdao e proposi¢ao de leis a pratica dos esportes
eletronicos e/ou a analise de algumas modalidades da industria dos jogos. Pretendemos, a partir
deles, tragar algumas discussodes acerca da atual conjuntura politica oferecida pelo Brasil sobre

esportes eletronicos.
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1.5 Aspectos legais do progaming

O debate sobre a regulamentacdo das atividades do setor de jogos eletronicos ¢
internacional. Quando falamos sobre regulamentagdo, nos referimos a diretrizes colocadas sob
uma gama de atividades, desde a produ¢do industrial de produtos eletronicos e de
desenvolvimento e circulacdo de softwares até campanhas de marketing e publicidade. Esse
movimento vem como parte de estratégias de regulagdo de um mercado em constante
crescimento e diversificacao. Alguns paises se destacam nesse debate, nao so pelas normas que
contemplam o desenvolvimento tecnoldgico da indistria, mas também por suas diretrizes para
os usuarios de jogos eletronicos e as politicas de profissionalizagdo. A exemplo disso, temos
alguns paises da Asia que podem auxiliar em nossas analises do panorama mundial desse
debate. Vale ressaltar que a forma como o assunto ¢ tratado em paises asiaticos esta diretamente
ligada ao historico econdmico e industrial de cada pais — fatores esses fundamentais em nossas
analises.

Na Coreia do Sul, os jogos eletronicos, além de serem frutos de uma profunda
transformagao tecnoldgica, se tornaram um fendmeno sociocultural, fazendo com que o pais
fosse pioneiro na construgdo de estratégias de regulamentagdo do setor (Jin, 2010). A Coreia
do Sul teve um longo processo de investimento massivo no desenvolvimento de tecnologias de
telecomunicagao e na proposta de se tornar uma nacao baseada na informagao, expandindo esse
processo de tecnologizagdo para areas como educacao e lazer (Ferreira, 2022). O mercado e as
formas de sociabilidades se reestruturaram em torno dessa atividade, haja vista as propor¢des
das comunidades online que se formaram em torno desse fendmeno.

Historicamente, o jogo StarCraff’! (1998) teve importancia histérica no processo de
popularizagdo dos jogos eletronicos no pais, além de inaugurar um movimento de
profissionalizagdo da atividade. O jogo mobilizou uma grande quantidade de fas e impulsionou
a criagdo de um 6rgio que pudesse regular esse movimento de profissionaliza¢ao, a KeSPA,
reconhecendo os jogadores profissionais oficialmente como atletas. Diante disso, observamos
um processo de mercantilizagdo dessa atividade, incluindo os jogadores profissionais como
parte desse todo. Os jogadores sul-coreanos, nos anos seguintes, disputaram e ganharam uma

grande quantidade de campeonatos no cendrio competitivo de StarCraft em comparagdo a

31 Jogo desenvolvido pela Blizzard Entertainment caracterizado como RTS (Real-Time Strategy, ou estratégia em
tempo-real), que consiste em administrar um exército (Terrans Protoss ou Zergs) e gerenciar recursos, buscando
expandir territorios e conquistar territorios inimigos no mapa apresentado no jogo, onde o jogador baseia suas
acOes em uma teia complexa e rapida de estratégias (Ferreira, 2022).
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jogadores de outras regides, se tornando referéncias internacionais no jogo (Ferreira, 2020). Um
outro exemplo disso, se concretizou na década seguinte, por meio do jogo League of Legends
(2009), por onde o jogador profissional Lee “Faker” Sang-hyeok, se tornou referéncia entre
jogadores ocasionais e profissionais, além de receber reconhecimento de instituicdes e
entidades governamentais do pais. No ano de 2026, Faker obteve do presidente sul-coreano a
mais importante honraria ja recebida por um atleta no pais — a Medalha Cheongnyong — que
ressalta o mérito esportivo do jogador (Mais Esports, 2026).

No pais, para se tornar um jogador profissional, € necessario passar por etapas de selecao
até o momento de ser registrado oficialmente com o titulo de atleta. Para além da nomenclatura
“atleta”, o pais formalizou a criagdo de agéncias reguladoras do esporte eletronico no pais, as
quais abordaremos de forma breve, pois sdo importantes para entender como o processo de
institucionalizagdo e regulacao da atividade desportiva digital se da ao redor do mundo.

Os sul-coreanos contam com duas principais agéncias reguladoras dos esports. A
primeira delas ¢ a Korea Esports Association (KeSPA), uma federagdo criada no ano de 2000
pelo Ministério da Cultura da Coreia do Sul, e responsavel por supervisionar o cenario
competitivo de esports no pais, assim como regular normas de transmissao e a forma como sao
estabelecidas as condi¢des de trabalho dos jogadores com suas equipes. Além disso, a licenga
de jogador profissional possivel de ser retirada na Coreia ¢ emitida pela KeSPA. Sabemos que
os jogadores da regido da Asia ganham visibilidade antes mesmo de se tornarem jogadores
profissionais nos grandes palcos, haja vista o destaque que uma boa colocagdo dentro das
partidas ranqueadas traz para quem deseja ingressar nessa carreira. Além disso, para as outras
regides do mundo, os jogadores de paises como China e Coreia do Sul, sdo muito procurados
para compor as equipes, justamente por suas habilidades e pelo conhecimento acerca do jogo.
Tanto nas praticas de incentivo ao processo de profissionalizagdo da atividade quanto da
expertise dos jogadores dentro dos servidores, o pais se consolidou como uma referéncia para
os esports (Ferreira, 2022).

A segunda e mais notével delas € a denominada International Esports Federation (1eSf),
fundada originalmente na Coreia do Sul no ano de 2008, mas que possui, entre 0s membros
componentes de seus comités e paises associados a organizacao, pessoas de diversas partes do
mundo. Essa federagdo ¢ responsavel por organizar e fiscalizar torneios, desde infraestrutura
até o estabelecimento de politicas antidoping para os profissionais participantes. Em paralelo a
atuacdo dessas agéncias, também existem medidas adotadas pelo proprio governo sul-coreano

acerca do acompanhamento da pratica da atividade dos jogos por menores de idade.
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Nos servidores da Coreia, para jogar League of Legends, por exemplo, o registro dos
jogadores nas plataformas ¢ feito por meio de um documento de identificagdo pessoal do
proprietario do perfil de jogador dentro do servidor, entdo existe a possibilidade de acompanhar
e responsabilizar usudrios de jogos por suas condutas. A partir disso, no ano de 2011, a Coreia
do Sul implementou o chamado Shutdown law ou Cinderella law, que restringe o acesso de
menores de 16 anos a plataformas de jogos apds o horario da meia-noite, como formas de
mitigar possiveis riscos a saude envolvendo a dependéncia de jogos no pais entre pessoas até
essa faixa etaria (Lee, 2011; Corraide, 2019).

Outros paises ao redor do mundo também estabelecem algumas regras situacionais para
a atuacdo dos profissionais de esports em seus respectivos paises. Esse ¢ caso da Alemanha,
que vem alterando suas diretrizes de Migracao Qualificada para permitir a entrada facilitada de
jogadores estrangeiros de esports no pais para participagdo em torneios e permanéncia nas

equipes nacionais:

Para se ter acesso ao visto alemdo de esports, € necessario cumprir uma série de
condig¢des, como ter no minimo 16 anos, saldrio acima do minimo alemao (atualmente
em 9,19 euros) e uma confirmagao de atividade profissional pela federagao responsavel

pelos esports (Entertainment and Sports Programming Network, 2019, §6).

Na Franga, um decreto do Ministério do Esporte semelhante ao alemio também
oportunizou que um visto especial fosse permitido para que a contratagao de atletas estrangeiros
fosse facilitada por parte das equipes francesas. O entdo presidente Emmanuel Macron se
posicionou abertamente sobre um possivel plano de tornar a Franga “uma poténcia dos esportes
eletronicos” (Ministére des Sports de la Jeunesse et de la Vie Associative, 2023).

Por mais que exista uma tendéncia a criar marcos regulatorios para determinar
dindmicas de participacdo em campeonatos e vistos internacionais, a grande maioria das leis,
decretos e politicas ainda permanece pouco especifica quanto ao acompanhamento e
determinagdo de condi¢des de trabalho e saude dos jogadores e jogadoras profissionais.

Vejamos agora alguns elementos importantes para discutir sobre os aspectos legais da
atividade dos esports. No Brasil, alguns marcos legais sdo fundamentais para se conceituar e
regulamentar a pratica de desporto. O primeiro deles trata-se da Lei n° 9.615, de 24 de margo
de 1998, denominada Lei Pelé, que estabelece normas gerais para o desporto no Brasil; o
segundo diz respeito a Lei Geral do Esporte (Lei n® 14.597, de 14 de junho de 2023). Ambas
trazem elementos importantes para pensar o esporte enquanto uma categoria profissional, e toda

a estrutura que se relaciona com a atividade, como remuneragdo, organizacdo de comités
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representativos e de apoio para a pratica do desporto, regras para a relagao entre contratante-
contratado, direito a férias e licengas, entre outros. Apesar disso, ndo ha mengdes especificas
sobre os esportes na modalidade digital, como € o caso do esports.

A Lei Pelé (Lei n. 9.615/1998) estabelece algumas diretrizes acerca da democratizagdo
das condi¢des de acesso ao esporte, caracterizando-a como uma livre pratica e atividade
econdmica. Somado a isso, a lei define modalidades de esporte que carregam algumas
particularidades em relagdo a pratica e ao estabelecimento formal de vinculo empregaticio entre
atleta e a entidade de pratica esportiva. As modalidades definidas em legislacao sdo: 1) desporto
educacional, praticado no ambito dos sistemas escolares; i1) desporto de participacdo, realizada
de forma voluntaria e relacionado a praticas esportivas que se estejam alinhados com ideais de
qualidade de vida e bem-estar social; 111) desporto de formagao, relacionado a um processo de
formacao inicial do atleta, com a finalidade de profissionalizagdo e aperfeigoamento técnico; e
iv) desporto de rendimento, dividido em duas possibilidades de pratica desportiva: a
profissional, que se caracteriza principalmente pelo vinculo empregaticio e assalariado entre
atleta e organizacdo contratante, e a ndo profissional, caracterizada por ser uma “pratica livre e
pela inexisténcia de contrato de trabalho” (Art. 3, §1). A lei ainda estabelece a obrigatoriedade
de cuidados a satde, com exames e periodos de avaliacdo clinica para atletas incluidos nas
modalidades de rendimento (seja ela profissional ou ndo) e participativa.

A Lei Geral do Esporte, instituida no ano de 2023, estabelece a seguinte conceituagdo

para a atividade de esporte:

§ 1° Entende-se por esporte toda forma de atividade predominantemente fisica que, de
modo informal ou organizado, tenha por objetivo a pratica de atividades recreativas, a
promoc¢ao da saude, o alto rendimento esportivo ou o entretenimento (Lei n.

14.597/2023, Art.1).

Ao retomarmos as discussdes de Macedo (2023a), nos deparamos com uma
contraposi¢do realizada entre o que se compreende como esportes fisicos e os esportes da
modalidade eletronica. H4 diferengas importantes no tipo e intensidade de esforco realizado
quando comparamos atividades dos esportes tradicionais, como corrida, futebol e volei, a
atividade desportiva realizada em meios digitais, sobretudo se analisarmos suas especificidades.
Nessa discussdo, devemos considerar as especificidades da atividade, que envolve uma
intensidade de concentracao e tempo de reagdo, habilidades motoras (utilizando os punhos,
maos, dedos), habilidades viso-motoras e comunicativas essenciais para seu exercicio. O

desempenho técnico e conhecimento sobre as minucias da dindmica dos jogos se relacionam
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diretamente com uma carga de esfor¢o intelectual e fisico que devem ser considerados. Se o
critério da fisicalidade fosse aplicado a outras modalidades esportivas, atividades como poquer,
xadrez e damas também estariam excluidos da categoria esporte.

No Brasil, apesar de leis como essas proporem maior intervencdo do estado sobre as
condi¢cdes de trabalho dos atletas, o fato dessas propostas ndo se estenderem para esportes de
modalidade digital proporciona aos jogadores profissionais de esports um limbo trabalhista e
previdencidrio, que, por consequéncia, acaba deixando ao relento as demandas voltadas a
protecao social e direitos a satide. Acompanhado disso, temos um cenario de legislagdes que
buscam fortalecer o segmento econdomico dos esports e os interesses de mercado,
marginalizando pautas como o reconhecimento de vinculo trabalhista aos jogadores e
jogadoras.

No ano de 2024, foi sancionado o Marco Legal da Industria dos Jogos Eletronicos
(também referenciada como Marco Legal dos Games), que estabelece diretrizes para a industria
de desenvolvimento de jogos no Brasil. A Lei 14.852/24, proposta inicialmente pelo deputado
Kim Kataguiri (Unido-SP), caracteriza o que seriam as empresas de desenvolvimento de jogos
e formaliza a atribui¢ao de um codigo de Classificacdo Nacional de Atividades Econdmicas
(CNAE) para esse ramo de atividade no pais. Algumas categorias profissionais incluidas nesse
ramo de industria, como artistas visuais, designers, desenvolvedores e testadores também foram
citadas na normativa.

Além disso, a lei adota uma abordagem de estimulo ao empreendedorismo no ramo e
de capacitagdo para os profissionais citados. Alguns paragrafos também abordam as
especificidades da pratica dos jogos para criangas e adolescentes, indicando diretrizes quanto a
exibicao de jogos para pessoas dessa faixa de desenvolvimento. No processo de tramitagao do
Marco Legal dos Games — analisado em regime de urgéncia no Senado —, houve discussdes
sobre o enquadramento ou o ndo enquadramento dos fantasy games nessa legislagdo, na mesma
categoria de jogos eletronicos. No texto final do projeto, a categoria foi retirada do texto apos
debate sobre o assunto no senado, onde levantou-se a necessidade de se regulamentar os jogos
eletrdnicos como uma categoria esportiva independente dos fantasy games.

No entanto, essa lei se volta especificamente a trazer incentivos para a industria de
desenvolvimento de jogos e ndo traz em seu escopo nenhum tipo de garantia de protecao social
aos jogadores. A nivel estadual, um levantamento feito pela Comissao do Esporte da Camara
dos Deputados do Rio de Janeiro, organizou um website de monitoramento de leis propostas
pelos estados de todo o Brasil que tém como objetivo o reconhecimento dos esports como

categoria desportiva. A pagina contempla leis que se encontram fora de tramita¢do, em
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tramitacdo, arquivadas ou sancionadas. Entre os estados que propuseram iniciativas nesse
sentido estdo: Amazonas (Lei n. 5.321/2020), Alagoas (Lei n. 8.219/2019), Maranhao (Lei n.
11.989/2023), Ceara (Lei n. 17.372/2020), Paraiba (Lei n. 11.296/2019), Pernambuco (Lei n.
17.927/2022) e Parana (Lei n. 20.281/2020).

Ao realizarmos uma breve leitura e analise prévia das legislagcdes propostas pelos
estados objetivando a regulamentacdo da pratica de esportes eletronicos nos estados,
encontramos alguns aspectos estruturais em comum entre elas. O primeiro deles se refere a
proposta de definicao do que sdo os esportes eletronicos, caracterizado por essas legislagoes,
em suma, como a pratica esportiva de jogos em meios digitais, nas modalidades individual ou
com mais de 2 jogadores, podendo ser praticada de forma profissional ou amadora, como define
os documentos dos estados do Ceara (Lei n. 17.372/2020) e Pernambuco (Lei n. 17.927/2022).
Os textos ressaltam a nomenclatura atleta para definicdo dos sujeitos que desempenham essa
atividade, além de reconhecerem a existéncia e legitimidade de organizagdes como federagdes
e confederacdes, caracterizadas pelas legislacdes como agéncia de fomento dessa modalidade
esportiva, como expoe o documento do Rio Grande do Norte, (Lei n. 11.248/2022). Por fim,
também trazem o Dia Estadual do Esporte Eletronico como um elemento em comum. A data ¢
comemorada no dia 27 de julho, em referéncia ao dia em que o console Atari foi langado para
comercializacdo. Estados, como Rio de Janeiro, incluem essa data no calendario oficial, sendo
também descrito o incentivo a organizagao de eventos e comemoragoes.

Além da formulacdo das legislagdes, um aspecto importante quando nos referimos a
regulamentacao da pratica dos esports no Brasil diz respeito as organizagdes que se colocam
enquanto 6rgdos de fomento e representacdo dessa atividade. A exemplo disso, temos ligas,
federagdes, confederacdes e organizagdes de terceiro setor, cuja caracterizacao se torna dificil
pela variedade de formatos e atividades desenvolvidas por esses agentes. Ademais, caracterizar
organizagdes dessa natureza se torna dificultoso em razdo da escassez de discussdes acerca do
seu processo de formagao e objetivos. No Brasil, por exemplo, existem federagdes em estados
como Rio de Janeiro, Santa Catarina, Rio Grande do Norte, Minas Gerais ¢ Sao Paulo. Essas
organizagdes gerenciam atividades como eventos, circuitos competitivos regionais € grupos de
trabalho dentro da sua area de abrangéncia estadual. Além disso, equipes de modalidades
diversas de esports podem se filiar a essas organizagdes como uma forma de serem incluidas
nos circuitos competitivos regionais e estaduais.

As federacdes podem ser filiadas a organizagdes de abrangéncia maior: as
confederacdes ou federagdes nacionais que, em teoria, oferecem a posi¢do de representante

nacional da modalidade esportiva. As federacdes filiadas as confederagdes poderiam incluir as
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equipes classificadas em seus torneios regionais em outros circuitos competitivos organizados
pelas federagdes. Podemos citar duas confederagdes de maior abrangéncia no pais, sendo elas
a Confederagdo Brasileiro de Desporto Eletronico (CBDEL) e a Confederacao Brasileira de
Games e Esports (CBGE). Esse modelo (federativo) se assemelha ao Sistema Nacional do
Desporto indicado na Lei Pelé, como uma forma de organizar a gestao do esporte no Brasil.

A legitimidade dessas organizacdes vem sendo debatida entre entes do cenario dos
esportes eletronicos no Brasil, como desenvolvedoras, clubes e instituicdes do ramo (Guerra,
2018; Teixeira, 2018). No ano de 2016, durante a realizacao dos Jogos Olimpicos do Rio, o
governo brasileiro atuou na organizagdo da Arena eSports Brasil, e também contou com a
CBDEL entre os organizadores. A organizacdo do evento sofreu criticas em relagdo as
condig¢des de infraestrutura das competi¢des € no formato de cobertura (transmissoes) do evento
ao publico. Além disso, em 2018, o Ministério do Esporte suspendeu a certificagdo da CBDEL
por descumprimento das obrigagdes legais da federagdo frente ao 6rgdo ministerial. Com essa
punicdo, a organizagdo ficou impossibilitada temporariamente de usufruir de convénios e
demais verbas publicas. No ano de 2024, novas denuncias de irregularidades nas certificagdes
colocaram em risco a sua legitimidade frente ao Ministério do Esportes ¢ as demais entidades
do cenario (Dust2, 2024).

Diante desse cendario, levantamos a hipotese de que existe uma quantidade maior de
iniciativas dessa natureza voltadas a formagao de marcos regulatorios para os esports dentro
dos estados e prefeituras, do que a nivel nacional. De igual forma, percebemos uma tentativa
de aproximagdo dos esports ao modelo de gestdo dos esportes tradicionais, tendo em vista a
estratégia de gestdo do esporte eletronico que vém sendo adotada. Percebemos também que
uma grande quantidade de iniciativas privadas e de terceiro setor se colocam como
representantes e organizadoras de atividades voltadas a esse cenario.

Para analise das concepgdes e pormenores da estrutura politico-juridica de
regulamentacdo dos esports no Brasil, nos aprofundaremos a partir da esquematizagdo proposta
nos procedimentos metodoldgicos, que engloba a pesquisa e andlise sistematizadas desses
aspectos juridicos da atividade. A partir da introducdo do cenario que constitui o mundo do
trabalho e os contextos dos esports, especificamente, nos voltamos agora para a apresentacao
de nossas bases tedricas e metodologicas. A apresentacdo dos principais conceitos de base
psicossociologica nos auxilia a ampliar o olhar sob o campo e a realizar o intercambio entre

nossos dados e a literatura que nos embasara.
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2. PSICOSSOCIOLOGIA: PREMISSAS E CONCEITOS FUNDAMENTAIS

2.1 Clinicas do trabalho: uma nova proposta de abordagem sobre a satide no trabalho

As Clinicas do Trabalho sao um grupo de teorias que buscam investigar a relacao entre
trabalho e subjetividade. Sdo diferentes em suas bases epistemologicas e tedricas € possuem
metodologias diferentes/diversas, mas o objeto comum delas € a relagao entre sujeito e trabalho
a partir de uma abordagem clinica (Bendassolli & Soboll, 2011). A palavra “clinica” aparece
como uma forma de indicar uma postura e praticas de escuta sobre a historia dos sujeitos, nao
apontando necessariamente a pratica clinica tradicional em consultorio. Ao contrario disso, a
proposta das Clinicas do Trabalho busca expandir sua abrangéncia para outros campos. Entre
as correntes representantes das Clinicas do Trabalho, reconhecemos a Psicodinamica do
Trabalho, a Clinica da Atividade, a Ergologia e a Psicossociologia como parte desse corpo
tedrico e metodoldgico.

Especialmente nas ultimas décadas, como explicitado nas se¢des anteriores, 0 mundo
do trabalho vem sofrendo diversas transformacodes, caracterizando-se como um trabalho cada
vez mais flexivel, desprotegido, plataformizado e fragmentado. Dessa forma, buscamos discutir
a compreensao do conceito de satde — central para as Clinicas do Trabalho —, fazendo um
resgate sobre o conceito de saude no trabalho, apontando as aproximagdes entre essas correntes
teoricas. Um ponto de partida importante € discutir sobre as novas formas de trabalho atreladas
ao trabalho flexivel, informal, uberizado, entre outros, ¢ como as defini¢des de saude sdo
incluidas nas novas transformagdes do mundo do trabalho. Pretendemos retomar como o
conceito de saude foi construido no amago das clinicas do trabalho, inclusive por teoricos
responsaveis por desenvolver e incorporar conceitos fundamentais na discussdo do mundo do
trabalho. Esperamos que os conceitos aqui explicitados possam auxiliar na analise de nosso
campo, especialmente sobre as condi¢cdes do trabalho contemporaneo, abordando sua
heterogeneidade, além de discutir sobre as formas de se teorizar sobre saude levando em
considerac¢ao realidades distintas no Brasil.

Podemos trazer o debate de que toda concepcdo de satde pressupde também uma
construgdo epistemoldgica de sujeito. Alguns tedricos se propuseram a investigar as nuances
das defini¢cdes de saude e seu estudo direcionado ao campo das organizagdes e do trabalho
(Canguilhem, 1943/2009; Sivadon, 1954; Le Guillant, 1956/2006; Dejours, 1987/1992). Os
estudos sobre a atividade laboral trouxeram diferentes concepgdes sobre a satde no trabalho,

as quais foram se desenhando e remodelando, pautando formas de intervencdo e de
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compreensdo desse campo de trabalho e da abordagem da subjetividade do trabalhador e da
trabalhadora.

Os estudos a respeito da saude atrelada ao trabalho nasceram dentro do campo da
Psicopatologia do Trabalho com fortes ligagdes com a Psiquiatria, a partir das pesquisas de
Sivadon (1957), Veil (1964) e Le Guillant (2006/1956) (Bendassolli & Soboll, 2011b). Nessa
concepeao, alguns aspectos se destacam na analise do trabalho, sendo eles, a compreensao de
formas de adoecimento de trabalhadores e trabalhadoras decorrentes da organizacdo de seus
trabalhos. O foco do estudo ¢ a pesquisa sobre a génese das patologias relacionadas ao trabalho.

Sivadon e Veil deram inicio a uma clinica voltada ao sujeito e suas relagdes no trabalho
a partir das investigagcdes das neuroses de trabalho, com foco nas situagdes de inseguranga,
processos adaptativos e conflitos nas relagdes laborais (Sivadon, 1957). Depois, ampliou-se o
olhar para o aspecto criativo da atividade enquanto meio de sublimag¢do, a0 mesmo tempo em
que possibilitou o desenvolvimento de mecanismos de defesa dos trabalhadores. Le Guillant
(2006/1954) desenvolveu uma clinica focada nas situagdes de trabalho, ou uma clinica social,
defendendo a concepgao de que se deve partir das situagdes concretas de trabalho para encontrar
as manifestagdes patologicas (Bendassolli & Soboll, 2011b).

A partir da década de 1970 e das transformagdes no tecido social e politico mundial e
das transformagdes no sistema produtivo, surgiram novas formas de se teorizar e intervir sobre
o corpo e a subjetividade de trabalhadores. Os comités de higiene e seguranga do trabalho e as
bases da medicina do trabalho comecaram a se desenhar junto as reivindicagdes da classe
trabalhadora por melhorias nas condig¢des de trabalho (Dejours, 1987/1992). Esse campo fértil
de transformacdes sociais influenciou também novas bases epistemologicas de compreensao da
saude no campo do trabalho, assim como mobilizou organizagdes internacionais a se voltarem
sobre o tema. Pesquisas que propunham investigagdes a partir das bases conceituais
psicanaliticas e das ciéncias sociais para a compreensdo dos fenomenos do trabalho também
foram formando um corpus de abordagens tedricas importantes nessa discussdo. E nesse
contexto de efervescéncia intelectual que as Clinicas do Trabalho ganharam forc¢a propulsora
para o seu desenvolvimento.

A partir das novas perspectivas focadas no sujeito e suas relacdes com o trabalho e nas
situacdes de trabalho, ou seja, um olhar para o intrapsiquico e para o social, desenvolvem-se as
Clinicas do Trabalho. Apesar de possuirem uma variedade de perspectivas teoricas,
epistemologicas e de métodos, todas elas tém como base a abordagem clinica. Essas teorias
buscam olhar para a relacdo entre o trabalho e os processos subjetivos provocados por ele. Por

meio de metodologias qualitativas de pesquisa ¢ da coproducdo de conhecimento, provocam
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reflexdo sobre as experiéncias individuais e coletivas dos trabalhadores em relacdo as suas
diferentes condi¢des de trabalho.

Os temas de pesquisa e intervencao das Clinicas do Trabalho focam nas diferentes
formas de mal-estar no trabalho e podem ser divididos em trés grupos: as patologias da
atividade, que buscam compreender como o bloqueio da atividade e dos processos de
subjetivacdo acontecem, caracterizados pelo estresse, burnout, fadiga e dissociagdes
psicoldgicas; as patologias da solidao, que aparecem com a individualizagdo e fragilizagdo do
coletivo por meio das regras, normas e atividades, e também com a indeterminagao do trabalho,
quando o trabalhador ndo compreende os meios e os fins de sua atividade, dificultando a
apropriagdo subjetiva do trabalho; e os maus tratos e a violéncia no trabalho, com o assédio
moral e o enfraquecimento da articulacdo coletiva por meio das praticas da gestao, fazendo com
que o trabalhador conte apenas com seus recursos pessoais para enfrentar o dia a dia. H4 ainda
estudos sobre as depressdes, suicidios e outras formas de adoecimento que se relacionam com
as formas de organizagdo laboral e com o novo aparato gestionario construido pelas empresas.

Nesse contexto também foram criadas bases para a atuagdo multiprofissional no campo
da satde no trabalho. Em 1986, Dejours discutiu a concepgao de saude dada pela Organizacao
Mundial da Saude (United Nations, 1946), que definia a saude como uma condi¢do ideal a ser
alcangada constituida por meio do completo bem-estar fisico e social. Ele propde uma nova
visdo sobre essa defini¢do, construindo a ampliacao dos fatores constituintes da satude, o que
serviu como base para as teorizagdes das Clinicas do Trabalho nos anos seguintes. Para o autor,
atingir o completo estado de bem-estar proposto pela OMS seria impossivel, sendo apenas um
estado ideal e objetivo a ser atingido. Integrando perspectivas da Fisiologia, Psicossomatica e
Psicopatologia do Trabalho sobre a definicao de saude, Dejours (1986) afirma que a satde nao
¢ estatica, mas estd em constante movimento; dessa forma, o corpo deve ser deixado livre para
se movimentar. Suas contribui¢cdes nos dao valiosas pistas de como o conceito de saude se da
em um contexto amplo, o qual deve ser analisado considerando as especificidades dos contextos
de trabalho.

Nos conjuntos tedricos que surgiram a partir do periodo pds-guerra, emergiu também a
abordagem da Ergologia, tendo como principal expoente o filésofo Yves Schwartz (2000). A
Ergologia considerava como principio orientador a melhoria dos processos produtivos na
organizacao ¢ a saude e seguranga no trabalho, propondo a aproximacao com as situacdes reais
de trabalho, como nos ambientes fabris (Suprani, 2016). Dessa forma, eram avaliados os

ambientes saudaveis de trabalho partindo de métricas da engenharia e seguranca do trabalho,
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levando em consideragdo também as lacunas entre as atividades prescritas e a forma auténtica
do trabalhador exercer suas fungoes.

Na busca por ampliar o entendimento dos aspectos que constituem o trabalho, também
citamos a Clinica da Atividade, cujo objetivo propde uma unidade de analise entre subjetividade
e atividade (objetos de estudo da Psicodinamica do Trabalho e da Ergonomia, respectivamente),
cuja base conceitual estd em autores como Vygotsky e Leontiev, indo ao encontro do
Materialismo Historico-Dialético. Desenvolvida na década de 1990 por Yves Clot, a Clinica da
Atividade tem como foco o conceito de oficio, ou seja, o trabalho entendido como constituido
pela dimensdo da tarefa executada, a dimensdo subjetiva e do seu impacto social e coletivo.
Dessa forma, o oficio ¢ composto pelas dimensdes pessoal, interpessoal, pessoal e transpessoal
(Pinheiro et. al., 2016).

A saude no trabalho, a partir desse arcabougo teérico, dependeria da relagao fluida entre
todas as dimensdes apontadas. Segundo a teoria, entre trabalho prescrito e real existem mais
dois aspectos presentes no trabalhar: as dimensdes transpessoal e pessoal. A primeira diz
respeito aos géneros profissionais, a cultura construida historicamente por um coletivo que
orienta a atividade de quem a realiza. J& a dimensdo pessoal caracteriza-se pelo estilo
profissional, a forma unica e particular que cada sujeito possui ao realizar a atividade.
Complementando o entendimento sobre os aspectos do trabalho, a dimensdo impessoal do
oficio ¢ constituida pelas condi¢des de trabalho de forma geral, definidas pela organizagao do
trabalho. Por fim, a dimensdo interpessoal abarca as relagdes entre colegas e membros da
mesma organiza¢do. Para Clot (2008/2010), saude ¢ o poder de agir, interrelacionando tais
dimensodes, resistindo ao real do trabalho e superando suas defesas, sem torna-las normas de
vida restritivas.

Dessa forma, temos como pontos de convergéncia nesse escopo de teorias a abordagem
sobre o trabalho e a saude do trabalhador e da trabalhadora, desde a Psicopatologia do Trabalho,
que nos dizem da importancia de se olhar para a subjetividade do trabalhador juntamente do
seu meio social e sua capacidade de transformacao do seu meio e modos de existéncia. A saude,
que pode ser entendida como um conceito amplo e utilizada em outros contexto de vida e
existéncia além do trabalho, estd relacionada a capacidade do ser humano de transformar a
propria realidade e de dar liberdade ao corpo e ao desejo de atuar sobre o mundo e ter suas
necessidades satisfeitas. Isso envolve entrar em embate com o real do trabalho, com as relagoes,
regras e organizacdo do trabalho. Por mais que algumas correntes das Clinicas do Trabalho
enfatizem de formas distintas as dimensdes subjetivas, sociais ou o que ha de intrinseco entre

ambas, ou ainda que destaquem seus conceitos e intervengdes especificamente em contextos
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organizacionais, todas afirmam a importancia do trabalhador ter espacgo para exercer de forma
auténtica suas func¢des. Além disso, as Clinicas preconizam o ndo reducionismo da experiéncia
do sujeito e a manifestagdo de seus afetos no trabalho. Portanto, a proposta desse conjunto
epistemologico heterogéneo enfatiza ndo s6 a produ¢do de sofrimento no trabalho, mas os
processos criativos envolvidos na relacao do sujeito com seu trabalho.

A Psicossociologia ¢ uma dessas vertentes que se encontra em constante processo de
construg¢do de um campo intelectual no Brasil e em outras regides do mundo, com a proposi¢ao
de grupos de pesquisa, institutos, producdes tedricas e propostas interventivas. A partir da sua
base conceitual e metodoldgica, desenharemos nossa fundamentagao teorica, apresentando seus
principais conceitos e premissas, de forma a construir um caminho de aproxima¢do com um
campo de pesquisa. Ressaltamos que esse processo ¢ um tanto quanto desafiador, uma vez que,
no campo da Psicologia e sob as lentes da Psicossociologia, esse contexto de pesquisa ainda €
pouco explorado levando em considerag¢do as dimensdes sobre satde e condi¢des de trabalho.
Tentaremos realizar um esfor¢o de escrita e tedrico, buscando resgatar as categorias conceituais
psicossocioldgicas na mesma medida em que faremos um intercambio entre elas e o contexto
social, economico e territorial do Brasil. Levamos em consideragdo que esse movimento passa
a criar conexdes mais solidas entre uma determinada teoria e a realidade concreta e factual na

qual ela busca ser inserida.

2.2 Psicossociologia: proposicoes tedricas e interventivas

A Psicossociologia traz uma fundamentacdo que se liga de maneira multidisciplinar,
com os aspectos socioldgicos e da psicologia clinica para a compreensao do sujeito e sua relagao
com aspectos socioculturais que o atravessam de forma multidimensional (Bendassolli &
Soboll, 2010). As abordagens sécio-clinicas nos oferecem uma visdo de sujeito complexo,
perpassado por multiplos atravessamentos. Sua pratica tem como pilares a postura clinica e a
escuta complexa dos sujeitos, de modo a voltar-se para suas histérias de vida a partir da sua
realidade social e as dimensdes heterogéneas que o constituem. A necessidade de se pensar em
uma abordagem que considerava as limitacdes de teorias que consideravam psicologia e
sociologia como dois polos contrarios, encontrou na Psicossociologia um alicerce
epistemologico. E um movimento dialético, considera-se o sujeito singular, o contexto universal
que o cerca e como ambos atuam como agentes de mudanga e transformagao (Viana Braz et al.,

2024).
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A Psicossociologia conjuga a abordagem clinica e social, encontrando como alicerce da
escuta clinica do psicossocidlogo a epistemologia psicanalitica (Pinto, Carretero & Rodriguez,
2016). Nessa perspectiva, nos interessa também o0s aspectos inconscientes € intrapsiquicos,
imagindrios e simbolicos que constituem o percurso de vida sujeitos e influenciam na relagao
com seus grupos, sejam eles familiares ou institucionais. O enfoque socio-clinico permite
compreender a interdependéncia entre as dimensdes que permeiam a existéncia humana,
ressaltando a relagdo entre as faces social/psiquico, objetivo/subjetivo, grupo/individuo e
psiquico/social, de forma a negar uma postura dicotomica em relagao a essas esferas. Isso nos
permite analisar os fendmenos que perpassam os modos de subjetivagdo a partir da escuta
complexa e de dispositivos de intervencao que se baseiam em uma concepcao de sujeito em
relacdo as contradigdes que o atravessam (Viana Braz et al, 2024).

Além disso, essa abordagem teorico-metodoldgica vai na contramdo de paradigmas
positivistas e da ideia de neutralidade no campo de pesquisa, tornando indissocidveis a
separagdo entre campo de pesquisa e pesquisador, reconhecendo que ambos possuem
ressonancias e interferéncias entre si. Portanto, toda pesquisa ¢ também uma pesquisa-a¢ao, na
medida em que se desconstroi a postura de especialista e que se preconiza uma conjugagao de
saberes cientificos que acompanha a valorizagdo do saber-fazer dos participantes (Bendassolli
& Soboll, 2010).

A teoria se desenvolveu e ganhou consisténcia a partir do movimento institucionalista
francés, que visava estabelecer intervengdes em organizagdes € nos grupos que as constituiam.
Por se embasar em uma epistemologia psicanalitica de compreensdo de sujeito e postura
interventiva no campo € com os grupos, alguns conceitos psicanaliticos sdo basais, como os de
transferéncia e contratransferéncia, que trazem a ideia de implicagdo e distanciamento no
campo da pesquisa. Na medida em que nos engajamos e criamos vinculo com o campo, ao
mesmo tempo também nos distanciamos dele para formular hipéteses de como a pesquisa nos
afeta e como nds também produzimos efeitos no campo. As organizac¢des se tornaram contexto
de interveng¢ao dos psicossocidlogos por serem espacos onde os fendmenos de poder e relacdes
institucionais demonstraram ser um rico objeto de estudo. Percebia-se que as organizacgdes
refletiam fendmenos ndo s6 grupais e de conflitos institucionais, mas também refletiam
fendmenos sociais, culturais e ideoldgicos externos ao dominio organizacional (Enriquez,
1997).

Apesar de compreender o sujeito de maneira multidimensional, perpassado por uma
realidade social concreta, o consideramos como alguém em ato. Por meio dele se faz possivel

o processo de transformagao da realidade social a partir da sua participagdo nos espacos em que
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ocupa (Lhuilier, 2017). Com essa base tedrico-metodologica e referenciando autores de areas
complementares, propomos uma abordagem que contribui — para além da analise de dados —
com subsidios para futuras politicas e reestruturacdes que promovam debates acerca da
regulamentacgdo da atividade de jogadores profissionais de esports e fortalegam proposigdes
coletivas de melhorias na organizagdo do trabalho e saude do trabalhador. Apesar de
desenvolver e ganhar consisténcia no bojo das organizagdes, podemos transpor seu aporte
tedrico e interventivo para outras dimensdes € grupos sociais, contemplando suas
particularidades (Casadore, 2013). A proposta de intervengao da Psicossociologia propde que
as contribuicdes da pesquisa realizada em contextos especificos de trabalho sejam
compartilhadas com os participantes do estudo, também potenciais modificadores da sua
realidade social (Lhuilier, 2014).

Em uma extensao teodrica das possiveis contribui¢des da pesquisa, podemos pensar em
contribuigdes para a propria Psicossociologia do Trabalho e as demais abordagens das Clinicas
do Trabalho. Importante ressaltar que a bagagem tedrico metodologica construida a partir das
Clinicas do Trabalho, em especial a Psicossociologia, jaz de um contexto de produgao teodrica
que nasceu ¢ se desenvolveu, em seus primordios, no contexto organizacional. A tentativa em
nossas contribui¢des neste trabalho é, de certa forma, expandir a discussdo sobre satde no
trabalho para um contexto mais amplo de discussdo e intervengao.

Discutir sobre saude no meio gamer taz com que haja a expansao do que podemos
compreender como saude para esse contexto especifico de trabalho. Realizando um paralelo
teorico com o que Dejours (1986) nos traz, a saude se constitui a partir da obten¢cdo de meios
para que o sujeito se posicione diante das necessidades concretas da vida. A partir disso,
podemos nos debrugar sobre reflexdes acerca das particularidades desse meio e de como ele
atravessa a trajetoria de vida, em suas dimensoes laborais, afetivas e sociais. Podemos tomar
conhecimento de uma conjuntura social, politica e economica que legitima ou ndo determinadas
concepgdes sobre os games enquanto profissdo, possibilitando ou ndo que essa categoria de
trabalho possa ter suas caracteristicas e especificidades reconhecidas. A partir dessa estrutura,
praticas voltadas as condi¢oes de saude, as condigdes de trabalho e profissionalizagao podem

ser pensadas ou questionadas.

2.3 Uma proposta de sujeito situada na historicidade

Partimos do pressuposto de que tornar-se sujeito diz respeito a um processo que

acontece de forma dinamica e dialética. A Psicossociologia entende o sujeito de forma diferente
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do sentido de sujei¢do relacionada a passividade e submissao a outros. Ao mesmo tempo em
que somos frutos de histdrias presentes no mundo, participamos ativamente da forma como ela
ganha forma e se transforma. Como explicado anteriormente, a indissociabilidade entre as
dimensdes psiquica e social, faz que nossa compreensao sobre o sujeito e sua historia de vida
seja compreendida de forma complexa, considerando multiplas dimensdes como categoria de
analise (Morin, 2005).

Propomos uma construgdo tedrica que apesar de trazer elementos acerca de uma
atividade de trabalho que € constituinte identitario desse sujeito, ndo se restringe a dimensao.
Compreender o sujeito em sua complexidade implica considerar seus registros no contexto de
trabalho, aspectos familiares, territoriais, além de outras dimensdes que atravessam essa
subjetividade em constante constru¢ado e modificagdo. O que podemos entender como
subjetividade ndo ¢ um conceito do qual devemos utilizar de forma genérica, antes um elemento
com atravessamentos de marcadores que ocorrem em um determinado periodo historico.

Quanto a subjetividade, podemos compreendé-la como um processo continuo, singular
e ao mesmo tempo coletivo de formacdo identitaria, onde se formam modos de se pensar, agir
e sentir o eu o outro. A subjetividade ndo ¢ algo situado nos extremos entre um cogito abstrato
e uma instancia pré-determinada por uma realidade factual, mas constituida a partir de uma
dindmica universal e ao mesmo tempo singular. Portanto, nos referimos a forma como se
constitui uma experiéncia de si mesmo a partir das relagdes coletivas de intersubjetividade e do
contato com a materialidade da vida. A compreensdo de sujeito para a Psicossociologia diz
respeito ao reconhecimento de um processo continuo de busca por um projeto de si e de uma
vida psiquica unica (Lhuilier, 2017), que se encontra alicer¢ado na coletividade e por multiplas
apreensdes dos fendmenos do mundo e dos outros a nossa volta.

Lhuilier (2017) nos apresenta que o processo de subjetivagao se constitui principalmente
através de duas dimensdes: no corpo e no social. Desde as primeiras interagdes sociais nos
nucleos familiares e comunitarios, a capacidade de se afetar, de ver e de sentir se desenvolveu
a partir do cuidado e da mediacdo do outro, transformando a condicdo de sujeito como algo
intrinsecamente em uma sequéncia de vinculos e trocas sociais. Essa condicdo como sujeito
social ndo pode ser tomada como inerentemente maléfica ou benéfica, na medida em que a
forma como sdo construidas pode ou ndo favorecer o reconhecimento do sujeito enquanto
detentor de um desejo e projeto proprio de vida. O sujeito se constitui, portanto, em ato, no
confronto com o real, com dimensdes contrapostas, com seu desejo, e que se coloca em ato na

criagdo de novas possibilidades de existéncia em seu contexto.
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2.4 Trabalho, construcio de sentido e identidade

Entendemos o trabalho como algo mais amplo do que o exercicio de uma determinada
fun¢do sob registro formal em ambiente organizacional. Inevitavelmente, para analisar essa
atividade, recorremos a teoria marxiana, que entende o trabalho como um processo de
transformagdo da natureza que, dialeticamente, ao ser transformada, também transforma e
humaniza o sujeito. O trabalho entdo passa a acontecer nao somente para a manuten¢ao da vida
e de venda da forga de trabalho, mas revela o potencial criador do homem sobre a natureza,
onde floresce a cultura, os coletivos e a impressdo de si naquilo que ¢ produzido a partir dela
(Marx, 2013). Com isso, também podemos compreender que trabalho ndo se restringe a uma
modalidade de atividade exercida sob registro em carteira de trabalho, mas enquanto um
processo mais amplo de construcao de vinculos e relagdes de intersubjetividade, nas quais o
sujeito, ao exercer a sua atividade, imprime um pouco de si naquilo que faz.

O trabalho diz respeito a constituicdo do sujeito inserido numa rede de relagdes sociais
e intersubjetivas que encontram ressonancia na formacao de si e de sua identidade. Por isso,
consideramos que além da dimensao econdmica e formal do trabalho, o trabalho incluido nessa
teia de relacdes estabelece uma fungao psiquica onde o individuo atribui sentido a sua atividade
e a sua propria vida — e a vida compartilhada — de modo mais amplo. A produgdo de sentido
ocorre na interagdo entre a vida no trabalho e a na vida para além do trabalho, ja que a
instrumentagao da vida no trabalho impede que a vida fora dele possa se desdobrar em outras
dimensdes.

Especialmente na organizagdo social que um sistema de produg¢ao capitalista nos coloca,
o trabalho pode ser incluido em multiplas dimensdes que ndo se reduzem a possibilidade de
aquisicdo de bens de consumo. Trabalhar e produzir sentido no trabalho diz respeito a criagao
e a manuten¢do de um lugar de pertencimento e reconhecimento social, no qual se encontra
espaco para a expressdo de uma “subjetividade auténtica” (Antunes, 1999). Trata-se do
reconhecimento de si na condi¢do de sujeito que, embora atravessado pelo trabalho, nao se
define exclusivamente por ele. Se a subjetividade ¢ dada a partir de elementos sociais, historicos
e intersubjetivos, certamente ndo podemos desconsiderar elementos da organizacgdo do trabalho
que permitem esse espago para desabrochar uma expressividade e desejo. O trabalho entdo se
define como um importante constituinte identitario, na medida em que proporciona trocas
intersubjetivas e a possibilidade de realizagdo de si nas atividades de trabalho.

Compreender a identidade nos faz transitar entre diferentes significados que permeiam

uma variedade de campos de estudos, como Antropologia, Psicologia e Direito. Portanto, trata-
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se de um conceito poliss€émico e multidisciplinar. Sabemos que a concepg¢ao de identidade como
um processo dindmico da constituigdo de si € uma concepgao teorica e filosofica relativamente
recente. Gaulejac (2005) afirma que na era medieval, a ideia de si mesmo era determinada pelo
contexto social e familiar dos sujeitos, de modo que ser ou ndo ser alguém dizia respeito a classe
social a qual as pessoas pertenciam. Prevalecia a ideia de identidade como algo estatico,
determinado e cristalizado, que com o surgimento das correntes romancistas foram afrontadas,
nao sé por mudangas sociais, como também filosoéficas na compreensdao de um eu em constante
movimento.

A identidade se situa em um limiar entre aquilo que nos aproxima enquanto sujeitos
semelhantes e com caracteristicas comuns e aquilo que nos diferencia enquanto sujeitos
singulares. Como define Gaulejac (2005, p.105): “(...) o termo identidade adquire o seu sentido
numa dialética em que a similitude remete para o dissemelhante a singularidade para a
alteridade, o individual para o coletivo, a unidade para a diferenciagdo, a objetividade para a
subjetividade”.

Nos identificamos a partir de aspectos juridicos e sociais na dimensao concreta da vida
social, como documentagdes e registros civis, mas ao mesmo tempo, para além dessa
concepcao, falamos de uma subjetividade que se constituiu dialeticamente com essa realidade
material. Além de compreendermos o processo de formacdo da identidade em uma relagao
dialética entre aspectos objetivos e subjetivos, o entendemos como um processo contraditorio
que ndo se forma linear na vida do sujeito. Por ndo ser algo dado a priori, ela se constitui a
partir da formacdo de um nucleo central de eu, que se constrdi na introjecdo e proje¢ao de
elementos inconscientes advindos do meio social (Gaulejac, 2005).

A constitui¢do identitaria remete ao pertencimento a um determinado grupo familiar,
étnico, profissional ou a uma comunidade com caracteristicas especificas, onde os individuos
compartilham caracteristicas, costumes e crengas comuns. Antes de nos entendermos como
sujeitos, essas comunidades ja nos inserem em um contexto social e linguistico, que fara parte
do nosso processo de constitui¢do identitaria. No entanto, os sujeitos podem buscar afirmar-se
ou diferenciar-se de suas comunidades, ja que se torna possivel tomar distancia de contextos
que anulam a condicdo de expressdo dos sujeitos; e em outro movimento, o sujeito pode ainda
se inserir outras comunidades — que podem ser multiplas —, das quais passard a compartilhar
simbolos, normas e lugares comuns e buscara formas de reconhecimento de si mesmo e dos
demais que nela existem (Gaulejac, 2005).

Dentro do escopo das Clinicas do Trabalho, para Dejours (2012), o reconhecimento tem

natureza intersubjetiva, ou seja, depende intrinsecamente da relagdo com o outro. Assim, o autor
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define que o reconhecimento necessita de duas naturezas distintas de julgamento: o de beleza,
que ocorre a partir do coletivo de trabalho composto por sujeitos de fungdes proéximas e que
compartilham saberes em comum em uma determinada atividade de trabalho; e o de utilidade,
que se demonstra na relagdo de subordinagdo, de lideres, gestores ou colegas de posi¢cdes
hierarquicas superiores. Dessa forma, o sentimento de realizagdo e pertenca no trabalho se
demonstra ndo apenas pelos apontamentos relacionados a importincia social, técnica e
econdmica (Dejours, 2012), mas também a nivel estético, da beleza que compde o saber-fazer
de um trabalhador ou trabalhadora sob o olhar de seus semelhantes. Em ambas as formas, o que
prevalece ¢ a presenca de um coletivo que traz retribuicdes ndo s6 financeiras e de carreira, mas
também a nivel simbdlico. A construcdo de sentido acontece entdo no reconhecimento do
sujeito, junto de seus pares, € a partir das ressonancias entre sua histéria de particular e a
organizacao do trabalho e dos coletivos nela presente (Bendassolli, 2012).

Sem a presenga da coletividade, o sofrimento advindo do trabalho ndo teria a
possibilidade de sublimacao, processo no qual o mal-estar ganha significado e direcionamento.
Nessa mesma logica, o enfraquecimento dos lacos coletivos ou o reconhecimento advindo de
praticas de avaliagao de desempenho quantitativas e individuais enfraquece a construcao de
sentido e de identidade, e consequentemente, dissolve as possibilidades e significacdo de

possiveis formas de sofrimento no trabalho.

2.5 O imaginario: as concepcdes de mundo de individuos e coletivos

A Teoria das Representagdes Sociais, formulada por Serge Moscovici, estabelece uma
nova epistemologia acerca da compreensao de como os sujeitos atribuiam sentidos e significado
aos fendmenos a sua volta e ao seu meio social. Essa corrente tedrica foi construida a partir de
uma concepcdo de ciéncia ndo hegemonica, formulada pelos saberes construidos do senso
comum e da forma como os objetos eram significados e guiavam a existéncia dos sujeitos e de
seus coletivos na sua realidade social (Giust-Desprairies, 2005).

Essas crencas e esquemas de representagdo nao sao apenas concepgdes objetivas sobre
os fenomenos presentes na realidade, mas sdo diretamente atravessadas por afeto e
subjetividade, tornando-se foco de estudo de uma “abordagem clinica da representacdo social”
(Giust-Desprairies, 2005, p.176). O que entendemos enquanto representagdes sociais, nao pode
ser reduzido a uma forma objetiva de se compreender e interpretar a realidade a nossa volta,
pois trata-se de um mecanismo complexo e simbolico, que constitui um imaginario comum

entre os sujeitos, € que podemos denominar de imagindrio social.
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O imaginario social se refere a formas de ver, sentir e interpretar os fendmenos do
mundo, ¢ influencia modos de comportamento individuais e das concepgdes compartilhadas
por grupos. Enriquez (2005), na obra A Organizagdao em Analise, apresenta uma perspectiva de
andlise pluridimensional sob as organizagdes, analisando-as em diferentes niveis de andlise:
mitica, social-historica, institucional, organizacional, grupal, individual e pulsional. Essas
dimensdes, apesar de se apresentarem didaticamente divididas, se manifestam entrelacadas e
nos dao alguns subsidios para a compreensao das dinamicas grupais, € como o imaginario dos
grupos se demonstra com um importante fator para a compreensao dos conflitos grupais e as
contradi¢des desse imaginario com as exigéncias organizacionais.

Os grupos, nas organizagdes, sao espacos privilegiados para analisar o funcionamento
do imaginario. E no cerne dos grupos onde percebemos a demonstragdo de afetos no trabalho e
também formas de organizagao grupal que promovem mobiliza¢des e lutas. As lutas sociais
implicam o compartilhamento de um imaginario comum, no qual os individuos agem a partir
daquilo que desejam e com o que se envolvem afetivamente (Enriquez, 2005). Apesar de existir
um imaginario em comum, esse tecido nao ¢ um todo coeso, pois no cerne dos grupos sao
colocados conflitos, contradi¢des e ambivaléncias.

Partimos do pressuposto de que toda concepgdo sobre a realidade se faz de maneira
intrinseca aos nossos processos subjetivos; ou seja, ¢ impossivel desvencilhar as interpretagdes
que fazemos do mundo da nossa maneira propria de significa-los. Portanto, a formagao de um
imaginario se da sempre a partir de alguém, tornando inadequada a separagao entre sujeito e as
informagdes sobre o mundo. O conceito de imaginario nos remete também a capacidade criativa
do nosso psiquismo, do investimento de energia psiquica de realizar projetos de vida e de
constituir simbolismos, valores, ritos e crengas sobre o mundo.

Nesse contexto, percebemos dois tipos de estruturas do imaginario: imaginario motor e
imagindrio enganador (Enriquez, 1997). No primeiro, observamos que a energia criativa se
manifesta desprendida de imperativos e normas, dando espaco para a invengao e a intervengao
sob a realidade tendo como fundamentando valores e crengas que constroem sentido € mudanca
para os sujeitos. Ja na segunda forma, intensifica-se as formas de repressao do potencial criativo
em favorecimento de um ideal alheio ao do individuo e de seu grupo, fazendo-o desconsiderar
seu proprio desejo em prol do desejo da organizacdo. Apesar dos conceitos serem apresentados
nos contextos organizacionais, podemos fazer paralelos com alguns fendmenos que acontecem
com os grupos e sua relagdo com seus principios norteadores e enfrentamentos politicos.

Enriquez (1997), ao teorizar sobre a formacdo dos grupos, situa as lutas sociais como

um movimento de espontaneidade e inventividade cotidianos, que expressa por meio do
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imagindrio dos grupos e dos individuos que o sustentam a partir de um projeto comum. Cada
individuo age em seu grupo porque compartilha com seus pares esse imaginario em comum que
encontra ressonancias também com suas concepgdes e valores individuais. Essas dimensdes, do
imagindrio em comum do grupo e construido pelo individuo, se defrontam com os movimentos
do contexto social e politico. Esses subsidios teéricos nos dao alguns indicativos de como
podemos analisar a atuagdo socio-politica de liderancas e organizagdes que atuam diretamente

com debates sobre politicas e representacao de categorias profissionais.

2.6 As organizac¢oes paradoxantes: uma releitura das relacoes de poder

Quando nos referimos ao fenomeno do poder, nosso ponto de partida ¢ que ele possui
multiplas conceituagdes. Além da caracteristica multiconceitual do poder, Pages et al (2006)
elabora em seu trabalho o argumento de que esse fenomeno possui diferentes énfases em
distintas fundamentagdes teodricas, o que faz com as produgdes teodricas sobre o tema sejam
divididas em macroestudos diversos. O poder, da maneira que pretendemos abordar em nossas
contribuigdes, apresenta-se como parte de uma dinamica coletiva de vida (Barus-Michel &
Enriquez, 2005), na qual, em uma relagdo dialética, um individuo coloca sua vantagem sobre o
outro. Substancialmente trata-se de uma dinamica coletiva e relacional, j4 que o poder se
apresenta sempre em relagdo a alguém ou a algo, onde dominio de alguém pressupde a
submissdao em relag@o a outro individuo, caracterizando um jogo de for¢as. Podemos perceber
sua concretizagdo de forma multidimensional, nas esferas religiosa, politica, econdomica e
imagindria.

Em modelos de sociedade onde a divisdo do trabalho acontece, relagdes de poder
balanceiam hierarquias, distribui¢do de fungdes e relagdes de subordinacdo entre postos de
trabalho. Até mesmo nos primeiros modelos de relagdo social, como ¢ caso da familia, nos
moldes monogamicos e predominantemente cristdos, a figura de autoridade dos cuidadores se
faz como alicerce do desenvolvimento das fungdes psiquicas dos sujeitos nos primoérdios de
suas vidas.

E no ambito institucional que encontramos dinimicas de poder que revelam
contradi¢des*® importantes (Barus-Michel & Enriquez, 2005). Dessa expressdo institucional,
tomamos como eixo das nossas discussdes as organizagdes — organismos dindmicos

atravessados por transformacdes aos quais ja nos dedicamos a abordar em uma digressao

32 Contradi¢des aqui compreendidas como elementos indissocidveis na compreensio de uma determinada realidade
e que estabelecem uma relagdo dialética entre dimensoes aparentemente contrarias (Gaulejac & Hanique, 2024).
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historica (vide Capitulo 2). Da mesma forma, o poder também se alterou ao longo dessas
transformagoes, ndo por meio de mudangas ocorrida em uma vacuidade, mas impulsionado por
mutacoes que acompanharam também as crises do capital. O poder personificado em liderancas
e chefias, e sustentado em estruturas rigidas e burocraticas, ¢ colocado em xeque na medida em
que as organizagdes se depararam com crises estruturais na economia, tornando necessarias
estratégias de adaptagdo, flexibilidade e antecipacdo de ameagas a existéncia e manutencao das
suas cadeias produtivas (Barus-Michel & Enriquez, 2005). As estruturas do poder capitalista,
portanto, se apropriam dos corpos e subjetividades de formas distintas frente as transformagdes
do capital, com novas armadilhas discursivas e de divisdo do trabalho.

Pages et al. (2005) apresentam como os fendmenos de poder se manifestam nas
organizagoes hipermodernas por meio de uma teia de mediagdes, definidas como este conjunto
de respostas estratégicas construidas frente as contradigdes de ordem econOmica, psiquica,
ideologica e politica engendradas no desenvolvimento capitalista. As formas de enfrentamento
frente a essas contradigdes trariam certo desequilibrio as relagcdes e a coesdo necessaria a
manuten¢do de formas de exploracao e dominio, com a emergéncia de oposi¢des e conflitos.
As mediagdes seriam, entdo, dispositivos de apaziguamento desses movimentos de tensdo, nos
quais os sujeitos se situam entre a pressdo por desempenho e as politicas de progressdo na
carreira, entre as exigéncias das geréncias e as posi¢des de reconhecimento e altos salarios, em
uma dindmica de gratificacdao e controle mituos. Em uma aproximagdo com nosso objeto de
estudo e com o campo do trabalho digital e plataformizado, podemos expandir nossas andlises
para o caso de trabalhadores incluidos nas cadeias de microtrabalho no Quénia, com
remunerac¢do equivalente a dois dolares por hora por tarefas concluidas. As organizagdes, nesses
casos, com grandes sedes em paises do Norte, se apropriam da mao de obra de paises em crise
econdmica e de sua populagdo em situagcdo de vulnerabilidade para oferecer uma remuneragao
que, a0 mesmo tempo em que permite suprir a fome e moradia diaria, mantém o status quo, nao
permitindo melhores condi¢gdes de trabalho e seguranca social a longo prazo, perpetuando a
vulnerabilidade desse grupo de trabalhadores e trabalhadoras enquanto esse modelo de negdcio
escala de forma exponencial (Poulain, 2024). A remuneracao didria e flexivel, nesse caso, atua
como uma forma de controle e poder de grupos econdmicos que se assegura na exploragdo da
forca de trabalho, a0 mesmo tempo em que existe a demanda por essa fonte de renda em um
contexto de profunda precarizagdo e escassez de acesso a postos de trabalho, onde os
trabalhadores, apesar de inseridos nessa dindmica, reconhecem formas de violacdo de direitos

humanos e subremuneragao.
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Conseguimos visualizar que o fendmeno de poder possui uma dupla génese, endégena
e exdgena, que representa as dimensdes psiquica e social, como nos apresenta Pagés et al.
(2005), ao definir a conceituacao de sistema sdcio-mental das relagdes de poder. Essas amarras
estratégicas criam a falsa sensa¢do de que os conflitos de propor¢des sociais e coletivas sao
reduzidos a esfera individual, onde os efeitos das contradigdes do capital sdo colocados sobre
o individuo ou de um individuo sobre o outro.

As rupturas existentes na chamada hipermodernidade (Gaulejac & Hanique, 2024)
trouxeram mudangas estruturais em bindmios antes constituintes de nossos modos de
existéncia. A modernidade se constituiu por uma forte cisdo e oposi¢ao entre dimensdes como
planejamento e execuc¢ao, a figura dos especialistas e dos operarios e na distingdo entre gerentes
e subordinados. A transicao do capitalismo industrial para o financeiro nos traz também uma
nova perspectiva sobre a estrutura social, na qual percebemos um movimento em que estruturas
antes aparentemente opostas passam a compor a mesma dindmica estrutural. Gaulejac e
Hanique (2024) nos apresentam essa logica em meio as organizagdes que se caracterizam por
organismos dindmicos e marcados fortemente por relagdes paradoxais, com assimetrias de
poder, por isso utilizaremos o conceito de “organizagdes paradoxantes” definido pelos autores
para compor nossas analises. Como j4 apresentamos nas se¢des anteriores, essas mudangas nao
representam a superagao dos aspectos antes postos, de forma alguma das opressdes estruturais
antes postas, mas se referem a novos contornos, a novas formas de sociabilidades e subjetivagao
e de organizagao do trabalho.

O processo de abertura dos mercados e com os modos de gestdo esparsos e com alcance
mundializados, percebemos a constru¢do de uma hegemonia econdomica e financeirizada, que
encontrou forte impulso nas Novas Tecnologias de Informacao e Comunicacao (NTICs) e na
centralizagcdo do individuo em si mesmo (Gaulejac & Hanique, 2024). Isso nos permite uma
releitura das estruturas de poder antes postas, da forma como as tensdes de classe se colocavam
e de como as contradi¢des do capital eram identificadas e se desenvolviam enfrentamentos
diante delas. Essas contradi¢des, embora intensificadas, tornam-se objeto de resolugao por parte
dos sujeitos que delas fazem parte, fazendo com que as dimensdes hierarquicas sejam
dissolvidas. Assim, um trabalhador, na mesma medida em que ¢ afetado pelas relagdes de poder,
também se percebe como alguém que produz formas de exploracdo. Temos entdo novas
configuragdes das dimensdes do poder que acontecem de forma descentralizada e
desterritorializada, alicer¢adas por um ideal desenvolvimentista de coesdo e progresso. O
sujeito inserido nesse projeto deve ser plurivalente, flexivel e inventivo frente a possiveis

adversidades, que tornam-se de sua responsabilidade. O fenomeno de poder que se constituiu
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por amarras discursivas de progresso e desenvolvimento se mostra como uma forma de
mascarar violéncias ao apaziguar conflitos de classe e relagcdes de opressao que as hierarquias
criam. Uma possivel releitura®* da concepgio tradicional de tripalium e do controle baseado na
disciplinaridade (Foucault, 1977) da-se pela constru¢do de um tipo de /udus empresarial nas
organizagdes hipermodernas, nas quais percebemos o enaltecimento da “empresarizagdo” de si
e do controle pelo desempenho. Mecanismos ludicos e de gamificagdo tornam-se, assim, uma
ramificacdo de estratégias de controle da subjetividade e da producao.

As organizagdes, por seu carater dinamico, se ramificam e reinventam-se em diferentes
nichos de mercado, dado o carater das novas praticas de gestdo que se apropriam de diferentes
dimensdes da vida. As NTICs tém participacdo fundamental nessa discussdo, ja que se
constituem como instrumentos voltados ao trabalho e as formas de controle de desempenho.
Ao mesmo tempo em que o controle se da de forma descentralizagdo e extrapolando as barreiras
de territorio, de forma paradoxal, temos essas infraestruturas digitais como representantes de
uma contradi¢do importante: a0 mesmo tempo em que demonstram se uma ferramenta de
controle de controle abrangente para alguns, seu acesso pode ser restringido para outros. Essa
ideia ¢ trazida por Gaulejac e Hanique (2024), que nos mostram que apesar desses mecanismos
serem de ampla escala, o acesso pleno a eles ainda se concentra no dominio de poucos,

ressaltando desigualdades sociais e territoriais.

2.7 Satide e adoecimentos no trabalho: um desafio tedrico e metodolégico

O momento pelo qual passamos nos traz novos elementos a serem discutidos dentro do
campo da saude no trabalho, possibilitando tragar novas reflexdes sobre o processo de
constru¢do de satde e novas formas de adoecimento que sdo tipicas de nosso momento
historico. Apesar de o desenvolvimento tecnoldgico ter trazido mudangas estruturais no
trabalho que poderiam ser incorporadas ao bem-estar do trabalhador nas infraestruturas
laborais, percebemos um tipo de gargalo entre a proposta de desenvolvimento e otimiza¢ao do
trabalho defendida pelo capitalismo financeiro. Em vez de caminharmos para a eliminagao do
sofrimento no trabalho, acompanhamos uma intensifica¢ao do ritmo e das jornadas, atravessada

por um novo aspecto de informatiza¢ao (Gaulejac & Hanique, 2024).

33 A escolha pelo termo “releitura” se deu por considerarmos que o fendmeno analisado se constitui por uma
determinada estrutura comum ao longo do desenvolvimento histérico, mas que ganha novas caracteristicas e
atravessamentos. Por isso, partimos de um plano de fundo que possui novos tragos.
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No Brasil, no boletim publicado pelo Observatorio de Seguranca e Saude no Trabalho
com dados do Instituto Nacional do Seguro Social (INSS) referente ao ano de 2024, atingimos
um numero nunca antes registrado de afastamentos no trabalho relacionados a condicao de
saude mental. Foram contabilizadas 471.649 licencas médicas concedidas em decorréncia de
casos de adoecimento, refletindo em um aumento de 68% desse quantitativo nos tltimos 10
anos de afastamentos entre trabalhadores e trabalhadoras com registro em carteira de trabalho.
Desse numero, transtornos ansiosos € episodios depressivos sdo os mais prevalentes (Smartlab,
2024). Esse contexto soma-se a um quantitativo de trabalhadores em condi¢ao de informalidade
e desemprego, representando uma porcentagem de 35,66% e 6,1% da populacdo total na forma
de trabalho*, respectivamente (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica — IBGE, 2025).

Podemos pensar em algumas hipoteses das relagcdes causais da manifestacdo dessas
formas de adoecimento que se manifestam no campo do trabalho, mas cujas raizes aparentam
pertencer a um fendmeno social, politico e existencial mais amplo. Percebemos um fendmeno
no campo do trabalho que se soma a uma continua desestruturagdo das politicas de prote¢ao
trabalhista e previdenciaria. As formas de adoecimento no trabalho refletem um momento
histérico e uma organizagdo do trabalho especificos. A frustragdo do ndo cumprimento de
metas, o anseio por produzir sempre mais — mesmo nos momentos de descanso e desconexao —
, a exaltacdo do cansago ao final do dia como sinal de “dever cumprido” e até mesmo o burnout
passa a ser considerado como louvéavel, significando engajamento e esfor¢o no trabalho. Isso,
se somado a inseguranga e a aparente ameaca de se pensar no amanha e no futuro, causam um
estado constante de exaustdo generalizada e degradante (Viana Braz, 2019).

As formas de adoecimento parecem manter um elo com a intensificacdo do trabalho,
inscritas em formas de aceleracao (Rosa, 2019) e na alteragao da temporalidade que circunda o
fazer laboral. Assim, o tempo nao dedicado ao trabalho passa a ser colonizado pela mesma
logica (Gaulejac & Hanique, 2024). Essa mudanca em relagdo a temporalidade e urgéncia das
coisas, cria uma certa “temporalidade paralela”, na qual o tempo da produtividade se sobrepde
ao cronoldgico. Nisso, temos alguns fendmenos que perduram de forma deletéria. O tempo
proprio de saber-fazer dos sujeitos em suas atividades ¢ suprimido pela necessidade de
performance e desempenho. Os periodos de desconexdo, de 6cio e de lazer sdo preenchidos por
essa mesma logica, criando um contexto em que nossa existéncia € preenchida constantemente
por excesso de positivacdo, da proposi¢do de metas inatingiveis que fazem com que os

individuos construam formas de otimizagdo de desempenho e manejo do estresse como algo

34 Dados retirados do painel de monitoramento do IBGE, alimentado com os dados da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua), correspondente até o periodo do 2° trimestre de 2025.
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mola propulsora do desempenho. Dessa forma, percebemos uma corrosao do trabalho coletivo,
cuja urgéncia de alguns se sobrepde sobre a dos demais, e as estratégias individuais se
sobrepdem também a ideia de coletivo, ja que a performance deve ser vista, avaliada e
controlada individualmente.

Como ja exposto anteriormente, vivemos em uma organiza¢do de trabalho que se
constitui paradoxalmente. Por um lado, valoriza-se a criacdo de equipes de alta performance, e
por outro, as avaliacdes de desempenho sao realizadas de forma individual. Nesse sentido, a
expressao da espontaneidade, do afeto e da criatividade ¢ permitida, mas somente se estiver a
servigo da producdo e dos objetivos organizacionais, assim como a autonomia acaba se
fundindo com elementos de coercdo e de responsabilizacdo do sujeito. Como apresenta
Gaulejac e Hanique (2024, p. 167), “cabe a cada individuo se comportar como um capitalista
cujo capital ¢ sendo a sua propria pessoa”. O que se preconiza ¢ a urgéncia determinada de uns
sobre outros, em detrimento dos momentos de reflexividade, e a supressdo das formas de
simbolizacdo — em especial da palavra — por meio das quais o psiquismo encontra modos de se
preservar diante desse contexto, no qual podem ocorrer reagdes adaptativas ou, ainda,
desorganizagdes subjetivas.

O conceito de n6 socio-psiquico nos ajuda a entender a dinamica de satide-doenca no
trabalho, e define uma dinamica relacional entre trabalhador(a), atividade de trabalho e
organiza¢do. Um dos elementos da relacdao corresponde ao investimento psiquico do trabalho
acerca de seu trabalho e de toda a dinamica organizacional, e de outro lado temos o objeto de
investimento, a organiza¢do, com seus preceitos morais e ideoldgicos e suas estratégias para
utilizar essa energia psiquicas em prol do seu modo de funcionamento e producao (Gaulejac &
Hanique, 2024). Dessa forma, cria-se um vinculo — um nd — entre a estrutura psiquica do
trabalhador e dinamica organizacional, institucional e grupal que ¢ um importante elemento
para entender como o trabalhador se mobiliza diante das demandas colocadas para si e para
com o seu objeto de investimento pulsional. Objeto este que € apropriado — introjetado — pelo
ego, tornando-se parte constituinte do individuo, ao mesmo tempo em que ele constitui parte da
dindmica institucional.

A dificuldade de simbolizagao diante dos paradoxos colocados faz com que haja reagdes
no psiquismo. Tamanho ¢ o impacto desses fendmenos sobre a vida psiquica, que encontramos
o desenvolvimento de algumas estratégias defensivas particulares a nossa organizacao do
trabalho. Essas estratégias sdo reacdes adaptativas que entram em cena quando existe a
necessidade de preservagdo diante das formas de violéncias impostas. Por mais que exista um

desacordo entre o que € imposto pela organizacdo, as estratégias adaptativas aparecem como
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uma forma de sobrevida naquele contexto, uma tentativa contra o adoecimento e a anulagdo de
sua existéncia.

A clivagem diz respeito a uma forma de adaptacao na qual ocorre uma separacao entre
0 €go, que precisa se encaixar na organizagao, e o ego que resiste em ser capturado pelas formas
de controle e poder. A espontaneidade e o pensamento critico daquele contexto ficam em
segundo plano para o sujeito, que “veste a camisa”, poder emergir. Toda tentativa de
externalizacao de posicionamentos que denunciam as contradi¢des postas sao rechagadas pelo
grupo que circunda o sujeito, soterrando a parte de si que deseja vir a tona. A negagao, enquanto
estratégia defensiva no psiquismo, manifesta-se como negagdo da realidade organizacional,
funcionando como uma forma de manutencao da coesao. Isso se expressa por meio do siléncio
e da evitacdo do surgimento de discordancias acerca da maneira como as coisas sao postas €
conduzidas. Formas de manifestacao contra o que € colocado como ideia hegemdnica nao sao
externalizadas porque, ao mesmo tempo que podem prejudicar o sujeito, também podem alterar
a dindmica de poder colocadas. Na racionalizagdo ocorre um processo semelhante, como uma
resposta ao ambiente adoecedor, o discurso aparentemente 16gico colocado pelos individuos €
o de uma normalidade e aceitacdo das coisas como sdo, como uma forma de resistir ao
adoecimento.

Essas estratégias defensivas indicam a negacdo da subjetividade e da simbolizagdo das
situagoes de trabalho, onde as manifestagdes de criatividade, espontaneidade dos individuos e
dos grupos, a fala, a dentincia e as criticas sd@o suprimidas pelos discursos e relacdes de poder,
dando origem a um imaginario enganador que suprime as formas de expressdao do sujeito,
mostrando-se oprimido por exigéncia por performance. Nesse mesmo sentido, o sofrimento ¢
psicologizado a tal ponto que, as causas e a culpabilizagdo pelas formas de sofrimento e

adoecimento sdo situadas no individuo e nao nas contradigdes que o envolvem.

2.8 Mobilizacao coletiva: sujeito, coletivo e transformacio social

Historicamente, as defini¢des de satde e patologia foram atravessadas por diferentes
perspectivas. Canguilhem (2009), em suas contribuigdes para as ciéncias médicas e sociais,
trazia a saude como o potencial de transformagdo que o ser humano consegue exercer sobre a
propria realidade. O autor, ao elaborar sua tese sobre as defini¢des de satide e doenga, traga uma
ruptura com uma concep¢ao de saude que considera o individuo como adaptado ao seu meio,
ressaltando seu potencial transformador e emancipatério (Canguilhem, 2009; Safatle, 2011).

Dessa forma, torna-se possivel pensar em novas perspectivas de se analisar as definigdes entre
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normal e patologico, para além de diferengas quantitativas entre o que ¢ considerado como um
individuo saudavel ou adoecido, com limites estabelecidos pela fisiologia médica.

Nos estudos realizados a partir da Psicossociologia do Trabalho, sdo analisados o
conflito, as manifestagdes politicas e categorias de andlise que abrangem questdes simbolicas
do trabalho (Enriquez, 1977; Pages et al, 1993). Lhuilier (2005) ressalta a forma como a
atividade passou a ser compreendida na dupla caracteristica que o trabalho carrega, levando-
nos a uma interpretagdo mais ampla da satde nesse campo. A satide, como um processo, aparece
nas tentativas do trabalhador de encontrar sentido em sua atividade de trabalho. Nao ¢ s6 o
adoecimento que mostra relagdo com o trabalho, mas a produgdo de saude também, no
confronto com o real do trabalho, nas possibilidades de agir sobre ele e das relagdes que a partir
dele sdo criadas (Lhuilier, 2005). A forma de abordagem, nesse sentido, adquiriu novas
propostas, na medida em que os modos de controle sobre o corpo ¢ a patologia deixaram de ser
as Unicas entre as propostas tedrico-metodoldgicas (Bendassolli & Soboll, 2011a).

Realizando um paralelo teorico entre as Clinicas do Trabalho para debater sobre saude
dentro do campo do trabalho, Dejours (1986) defende que a atividade de trabalho ndo causa
apenas danos, mas pode trazer beneficios a saude. Nao ¢ o trabalho que adoece, mas sua
organiza¢do. Ambientes que produzem satde sdo aqueles que oferecem um espaco de agao no
qual o trabalhador consegue concretizar seus desejos. Ou seja, para o autor, “(...) a saude para
cada homem, mulher ou crianga ¢ ter meios de tracar um caminho pessoal e original, em dire¢ao
ao bem-estar fisico, psiquico e social. A satde, portanto, ¢ possuir esses meios” (Dejours, 1986,
p. 4).

O bem-estar fisico vem da liberdade de se adaptar as alteragcdes do corpo, descansar o
corpo cansado, dormir quando se tem sono, comer quando se tem fome. O bem-estar psiquico
surge com a liberdade dada ao desejo na organizacdo da vida do sujeito. E o bem-estar social ¢
ter liberdade para agir sobre a organizacdo do trabalho (o conteudo, as atividades, a divisdo de
tarefas e de homens), seja de forma individual e/ou coletiva.

Por essa formulagao conceitual, notamos a existéncia de uma nova abordagem teorica e
metodoldgica acerca da satde no trabalho. A Psicodinamica do Trabalho foi desenvolvida por
Christophe Dejours na década de 1980, tendo como base a no¢ao de que toda relagdo de trabalho
¢ marcada por uma divisdo em duas partes, contrarias e complementares: o prazer-sofrimento
(Bueno & Macédo, 2012). Esta presente no trabalho uma divergéncia entre o que ¢ prescrito
pela organizacdo e o que acontece na realidade de fato, no que chamamos de trabalho prescrito

e trabalho real. Dessa lacuna, sdo mobilizados os mecanismos de defesa dos trabalhadores, com
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o objetivo de manter o equilibrio da normalidade e evitar o sofrimento, em um processo que
estd em constante movimento.

Para Dejours (1987), o trabalho exerce uma acao sobre o aparelho psiquico do sujeito.
Quando a historia individual, cheia de desejos e aspiragdes, entra em choque com uma
organizagdo do trabalho que a desconsidera, o trabalhador ndo consegue mais modificar sua
tarefa a fim de adequé-la aos seus desejos e necessidades fisioldgicas, o que faz emergir o
sofrimento. Os trabalhadores sdo capazes, entdo, de proteger sua sautde mental e encontrar
formas de se adaptar as situagdes reais do trabalho por meio das estratégias defensivas
individuais e coletivas.

Pensamos que as estratégias de adaptacdo do sujeito as violéncias no trabalho se
encontram alicercadas por um imaginario enganador, no qual prevalece a organizacao do
trabalho que expropria o trabalhador em privilégio de imaginario dominante. Por outro lado,
percebemos movimento reivindicatorio e de tentativas de transformagdo nesse contexto que
ganha forc¢a principalmente na coletividade. Segundo Gaulejac e Hanique (2024, p. 206), “o
paradoxo pode, entdo, por o sujeito em movimento, quando este € movido pela vontade de nao
se deixar aprisionar em um impasse € em um sistema que o destroi” — o que nos traz uma visao
de que as mobilizagdes coletivas nascem nas brechas dos paradoxos e na simbolizacdo do
sofrimento em agdo. Portanto, no percurso para compreendermos como se constroi a saide no
trabalho, podemos entender que a capacidade de imprimir sua autenticidade e de transformar
as proprias condigdes de trabalho se mostram como elementos ligados a construgao de saude.

O processo de mobilizacdo dos sujeitos e de seus grupos acontece a partir de um
processo socio-psiquico, na medida em que envolve transformacdo do sofrimento em ato, das
tentativas de ruptura do imaginario dominante. As lutas coletivas se formam na contramao da
logica de instrumentalizacdo da vida, onde os sujeitos buscam sua autenticidade a partir do
reconhecimento do proprio desejo. O coletivo se mostra como um dos pilares da constituicao
identitaria, uma vez que o sujeito se reconhece como tal em sua relagdo com o outro. Os sujeitos
possuem a capacidade de pensar além do que esté posto, e o potencial de transformagado da sua
realidade social. As tentativas de busca pela autenticidade s6 se tornam possiveis a partir da
reivindicacdo de direitos, contrarias a faldcia de que a autonomia acontece por meio de uma
concepgdo de liberdade individualizada. Podemos pensar que a transformagao social acontece
inevitavelmente pela conquista e prote¢ao de direitos; portanto, o processo de emancipagao
acontece por meio das politicas de regulamentagdo e prote¢do social, que encontram motor no

reconhecimento dos sujeitos enquanto grupo.
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As mobilizagdes de trabalhadores digitais sdo heterogéneas: cumprem o modelo de
sindicato, como ¢ caso do Game Workers Unite (GWU), que retine trabalhadores da industria
de jogos, ou em outros modelos de mobilizagdo coletiva que se formam diferentes das
dimensdes classicas sindicais operarias (Grohmann, 2020). Coletivos organizados, como o
Data Workers’ Inquiry, idealizado pela Distributed Artificial Intelligence Research Institute
(DAIR) — um grupo interdisciplinar de trabalhadores de dados que congrega pessoas da Africa,
América do Norte e Europa e ressalta esses trabalhadores como pesquisadores comunitarios —
desenvolvem em formatos variados producdes acerca dos seus cotidianos de trabalho em seus
respectivos paises (DAIR, 2025).

A SAG-AFTRA também ¢ um exemplo disso, pois realiza a jun¢do de dois sindicatos
americanos de entretenimento em um s6. O primeiro € o Screen Actor's Guild (Sindicato dos
Atores de Cinema), e o segundo que compoe o movimento € American Federation of Television
and Radio Artists (Federagdo Americana de Artistas de Televisao e Radio). O movimento como
um todo congrega cerca de 170.000 trabalhadores nos Estados Unidos, dentro de uma gama
diversa de categorias profissionais ligadas ao entretenimento, reivindicando, por meio de um
movimento grevista, a melhor remuneragao pela transmissao de seus trabalhos em servigos de
streaming e Inteligéncia Artificial em seus campos de trabalho (G1, 2023).

O que ha de comum nessas formagdes coletivas € que as trocas e comunicagdo
acontecem também em redes como Instagram, Whatsapp e em plataformas digitais nas quais
existe a possibilidade de encontro com trabalhadores e trabalhadoras de nagdes distintas
(Woodcock, 2020). Assim como foi o chamado “Apagdo da Twitch”, uma paralisagcdo
divulgada pela hashtag #4DayOffTwitch, em que streamers denunciaram publicamente a
omissao da plataforma em casos de assédio e divulgacao de informagdes pessoais em suas lives.
Como sinaliza D’ Anastasio (2021), ndo existem organizag¢des como sindicatos ou departamento
de recursos humanos para essa atividade, o que faz com que a unido coletiva aconteca por outras
vias. Ou seja, a mobilizagdo de grupos por melhorias em suas condi¢des de trabalho se da
também dentro dos contextos plataformizados com dindmicas de manifestacdes tipicas dessa
atividade contemporanea.

Com novas configuragdes de trabalho, ¢ preciso que surjam também novas formas de
se organizar coletivamente. Diante disso, podemos pensar que todos os trabalhadores dentro de
suas particularidades podem criar formas de resisténcia e exposi¢ao de suas lutas (Woodcock,
2020). Por mais que o movimento de reivindicagdo por melhores condi¢des de vida possa
assumir diferentes formatacao e formas de operacionalizagdo, seu cerne preserva uma tentativa

de enfrentamento a estagnagdo. Percebemos que a produgdo de mobilizagdes coletivas ¢ a
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tentativa de produ¢do de saude acontece, inclusive, em ambientes plataformizados, cujos
trabalhadores se organizam a fim de encontrar reconhecimento e busca de sentido dentro e fora
do trabalho a partir da conquista de direitos.

A partir do referencial teérico apresentado, abordaremos o processo e descri¢ao do
trabalho de campo e do contexto ao qual estabelecemos nossas conexdes junto as bases

conceituais aqui adotadas.
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3. PERCURSO METODOLOGICO

3.1 Desenho de pesquisa

A presente pesquisa consiste em um estudo qualitativo, de carater exploratorio, que visa
compreender o contexto politico e social dos jogos eletronicos no Brasil e discutir as
concepgoes e principios que os norteiam (Gil, 2002; Minayo, 2014). O carater da pesquisa se
faz possivel por meio da utilizagdo de técnicas pelas quais embasamos a coleta e andlise de
dados. Nesse sentido, nosso método encontra-se dividido em dois momentos: 1) pesquisa em
fontes documentais; e ii) um estudo guiado por entrevistas semiestruturadas.

A pesquisa em fontes documentais foi realizada pela consulta a projetos de leis e
legislacdes ja implementadas, cujo objetivo principal de discussdo sdo os jogos eletronicos.
Para a compreensdo do fendmeno a ser estudado, realizamos um levantamento bibliografico e
documental acerca do tema em normativas e projetos de lei (aprovados e em tramitacao), com
abrangéncia a regulacdo da pratica dos esportes eletronicos. A pesquisa documental, como
caracteriza Gil (2010), segue procedimentos de identificagdo e localizagdo das fontes primarias
a serem pesquisadas para posterior analise e interpretacdo. A pesquisa em fontes documentais
leva em consideragdao uma série de elementos para o processo de andlise, como: contexto
histérico e sociopolitico em que as fontes analisadas foram produzidas, bem como as pessoas
responsdveis por sua autoria, a autenticidade e estrutura das fontes analisadas e, por ultimo, a
construcdo do seu conteudo, de modo a abordar os conceitos e linguagem utilizados (Sa-Silva,
Almeida & Guindani, 2009).

A consideragdo desse conjunto de elementos possibilita um processo de analise
documental multidimensional e critico a partir do olhar do(a) pesquisador(a) e de seu referencial
teorico. Nas fontes pesquisadas, buscamos estabelecer o recorte temporal para a pesquisa
documental entre o periodo de janeiro de 2000 e setembro de 2024, sendo essa escolha baseada
na difusdo em grande escala das redes de internet e de jogos digitais, notada a partir da década
de 90 (Woodcock, 2020), contexto no qual comegamos a perceber certo aumento do debate
acerca da profissionalizacdo da pratica dos esportes eletronicos.

A pesquisa documental ocorreu a partir do banco de dados do Congresso Nacional e dos
websites das Assembleias Legislativas estaduais, nos quais utilizamos ferramentas de busca
legislativas a partir das palavras-chave “esportes eletronicos”, “jogos eletronicos” e “jogos
digitais”. Paralela a essa busca, também utilizamos como base um indexador de legislacdes

estaduais listados por uma organizagao independente do estado do Rio de Janeiro, que realiza
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o monitoramento das legislagdes municipais (do municipio do Rio de Janeiro) e estaduais no
Brasil®®. Os achados — contemplando leis estaduais e federais - foram selecionados para nossas
contribui¢des conforme definido nos objetivos de pesquisa, e foram incorporadas as nossas
analises. Esses elementos auxiliaram na sintese de nossos resultados de pesquisa, visto que
complementam os relatos dos participantes acerca do debate politico sobre o tema dos esports
e as regulagdes em cenario nacional.

No campo, as entrevistas semiestruturadas ocorreram junto a trabalhadores e/ou
jogadores que participam de atividades e projetos voltados a construgdo de programas de
profissionalizagdo dos jogos eletronicos. Buscamos o reconhecimento do contexto politico ao
qual os esports se inserem no Brasil, a partir de sua representacdo politica dentro de
organizagdes e coletividades do cenario, realizando cinco entrevistas semiestruturadas com
membros que participam desses coletivos que propdem discussodes, eventos e projetos voltados
a praticas de profissionalizagdo e articulagdo politica. O roteiro que embasou as entrevistas se
encontra em anexo (Apéndice 1).

No ambito das entrevistas, os dados foram transcritos e, ap6s releitura desse material,
organizamos de acordo com nucleos de sentido predominantes nos relatos dos participantes e
que se relacionam com os objetivos do estudo em questdo e refletem os principais
denominadores comuns das entrevistas e da vivéncia no campo de modo geral (Gomes, 1994).
De maneira a garantir a expressao da multiplicidade de vivéncias dos participantes, em cada
nucleo de sentido foram estabelecidos elementos especificos de andlise, com foco nos
elementos coletados. Os nucleos de sentido estruturados foram analisados a partir do arcabougo

teorico da Psicossociologia e debates complementares.

3.2 Participantes e aspectos éticos

Construimos nossa amostragem por meio da técnica denominada “bola de neve”, pela
qual procuramos estabelecer informantes-chave para localizar e selecionar pessoas com o perfil
necessario para a compreensao do tema de pesquisa (Vinuto, 2014). A escolha dessa estratégia
de pesquisa se deu pensando nas minhas redes de conexdo com o meio de estudo, além das
possiveis dificuldades em alcangar o publico almejado, que se encontrava em regides distintas
do pais. Além disso, nesse formato foi possivel estabelecer redes de conexdo construidas no

cenario no esports, com indicagdes dos proprios participantes de pesquisa.

35 Para acompanhar na integra, ver em: https://monitoramentoleisesports.com/leis-estaduais-no-brasil
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Seguindo os critérios do método de amostragem, a fim de alcancar os participantes
foram estabelecidos alguns critérios para iniciar a comunicacdo com os(as) possiveis
entrevistados(as). Os critérios de inclusao dos participantes foram: 1) serem pessoas brasileiras
que atuam em coletivos voltados a esportes eletronicos, com idade acima de 18 anos; 2) tratarem
diretamente da tematica da profissionalizacdo dos esportes eletronicos em suas praticas e
desenvolverem trabalhos voltados a esse segmento de esporte; e 3) que tenham infraestrutura
para realizar uma videochamada online pela plataforma Google Meet, com conexdo adequada,
em dispositivo eletronico (celular, computador ou afins) com camera e microfones em boas
condi¢cdes de funcionamento.

Para a coleta de dados, seguindo a metodologia de amostragem, os participantes que
estavam de acordo com os critérios de inclusdo na pesquisa foram convidados para participar
das entrevistas. Antes do inicio delas, foram descritas as questdes éticas da pesquisa e, com o
aceite do(a) participante convidado(a), as entrevistas foram agendadas no hordrio em que o
participante sinalizou disponibilidade. As entrevistas tiveram a dura¢do aproximada de 60
minutos, ocorrendo na modalidade online. Para a realizacdo das entrevistas, utilizamos como
referencial um roteiro semiestruturado (Apéndice 1), com gravagao da comunicagdo apenas em
audio possibilitada por um gravador externo.

O estudo contou com o apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e foi realizado pela Universidade Estadual Maringa (UEM), estando o
projeto aprovado pelo Comité de Etica e Pesquisa local (sob nimero de parecer 7.041.787 e
com o numero de registro CAAE 82093224.5.0000.0104). A pesquisa nao ofereceu grandes
riscos aos seus participantes. Contudo, ao falarem sobre suas experiéncias e historias de vida,
alguns desconfortos emocionais poderiam emergir como frutos da expressao de suas vivéncias
como participantes de atividades que demandam responsabilidades sociais e politicas.

Para mitigar eventuais desconfortos dessa natureza, alguns cuidados foram tomados.
Primeiro, foi indicado ao participante, nas entrevistas, que escolhesse um ambiente que lhe
proporcionasse privacidade, boa iluminacdo e confortdvel para realizar a videochamada.
Segundo, foi solicitado que o entrevistado deixasse sua cAmera aberta para que fosse possivel
melhor comunica¢do e vinculo durante a entrevista, de maneira a garantir um espaco de escuta
e acolhimento ao participante. Terceiro, se houvesse necessidade de assisténcia psicoldgica aos
participantes, eu mesma ofertaria o servigo. O atendimento seria gratuito, realizado na
modalidade online, de inteira responsabilidade da pesquisadora, uma vez que a mesma ¢

psicologa e possui registro ativo no Conselho Regional de Psicologia do estado do Parana, CRP:
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08/39521 e cadastro no e-Psi*.

Todas as participagdes na pesquisa foram de carater voluntario, mediante leitura,
entendimento e assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE, em
concordancia com a Resolugdo n® 510/16 e as orienta¢des para procedimentos em pesquisas em
ambiente virtual (Oficio Circular n® 1/2021/CONEP/SECNS/MS) do Conselho Nacional de
Saude (Ministério da Satude, 2016). Ressaltamos também que todas as paginas do TCLE devem
ser rubricadas. Este termo trata das diretrizes e normas de pesquisas envolvendo seres humanos
(apresentado pelo Comité de Etica local) e foi assinado digitalmente em formato .pdf. Por se
tratar de uma pesquisa online, os termos assinados foram arquivados em duas vias originais:
sendo uma impressa e arquivada pela pesquisadora responsavel, e a outra fornecida via e-mail
para o participante.

Tanto os TCLE quanto as entrevistas foram armazenadas em um ambiente seguro e
sigiloso. As informagdes resultantes das entrevistas foram gravadas e arquivadas, sendo
utilizadas somente para os fins desta pesquisa e tratadas com o mais absoluto sigilo e
confidencialidade, de modo a preservar a identidade dos trabalhadores e da instituicdo. O
material obtido da transcri¢ao das gravagdes foi armazenado em um pendrive e arquivado por
um periodo de cinco anos na sala 003 do bloco 118 da Universidade Estadual de Maringa,
situada na Av. Colombo, 5790 - Zona 7, Maringd - PR, 87020-900, sob a guarda e
responsabilidade exclusiva da pesquisadora responsavel por este estudo.

Transcorrido o periodo de cinco anos, o material digital sera deletado dos equipamentos
que o armazenaram. Durante o estudo e apds o término deste, pretende-se publicar textos
cientificos acerca dos dados coletados, onde se assegura que, no momento da publica¢ao da
pesquisa, serdo utilizados pseudonimos para referir-se aos participantes da pesquisa.

Nao houve despesas ou compensagdes pessoais para nenhum participante em qualquer
fase do estudo. Todo e qualquer tipo de despesa adicional foi absorvida pela pesquisadora, a
qual também se comprometeu em utilizar os dados coletados somente para pesquisa, de modo
que os resultados foram ou serdo veiculados por meio de artigos cientificos em revistas
especializadas e/ou em encontros cientificos e congressos, sem nunca tornar possivel a
identificagdo dos participantes.

Antes de iniciar a entrevista, foram repassadas as questdes €ticas descritas no Termo de

36 O cadastro no e-psi era uma exigéncia do Conselho Federal de Psicologia para atendimento psicoldgico na
modalidade online durante o periodo de submissio deste trabalho ao Comité de Etica de Pesquisa e ao longo do
periodo de vigéncia da pratica de campo da pesquisa. No entanto, a resolugdo 9/2024 oficializada no dia
01/08/2024 pelo CFP, colocou fim a essa obrigatoriedade.
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Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), enfatizando que a participacdo na pesquisa era
totalmente voluntdria, podendo o entrevistado recusar-se ou mesmo desistir a qualquer
momento, sem que isto acarretasse qualquer 6nus ou prejuizo. O /ink para as entrevistas foi
enviado para os participantes com cerca de 30 minutos de antecedéncia, pelo mesmo canal de
comunicagdo utilizado nos contatos anteriores, de forma individual, para ndo permitir a
identificacao dos convidados nem a visualizacao dos seus dados de contato por terceiros. Além
disso, os participantes ainda foram orientados a arquivar uma cépia do TCLE que atesta a
participagdo na pesquisa.

Por se tratar de entrevistas online, caso houvesse algum problema de conexdo, foi
sugerido o reagendamento de maneira a assegurar a qualidade da comunicacao. O participante,
contudo, poderia recusar o reagendamento sem quaisquer onus. Entrevistas interrompidas por
problemas de conexdao ou quaisquer outros motivos, cujo reagendamento nao foi possivel,
teriam seus dados excluidos de maneira ética e adequada. Além disso, propomos que as
entrevistas na modalidade online fossem realizadas por meio da plataforma Google Meet, que
permite a criptografia dos dados tratados nela, buscando o sigilo e a seguranca do conteudo
dialogado com os participantes, em cumprimento as normativas da Comissdo Nacional de Etica
em Pesquisa (2021). Nessa plataforma, todos os dados, mesmo em transito, sdo criptografados,
impedindo quaisquer possibilidades de intercepgao ou risco de vazamento de dados, seguindo
as orientagdes para procedimentos em pesquisas com qualquer etapa em ambiente virtual, do
Comité Nacional de Etica em Pesquisa (Conep) (2021).

Ao longo da pesquisa, propomos um espago de didlogo sobre a profissionalizagdo dos
esports a partir da perspectiva dos participantes. Torna-se possivel dialogar junto a
trabalhadores de um segmento de trabalho permeado por invisibilidades. Tatear a base politico-
juridica que engloba os esports faz com que se torne possivel o reconhecimento de alguns
elementos fundamentais relativos a organizacdo do trabalho e producdo de saude de
trabalhadores e trabalhadoras nesse contexto, eixos de analise centrais a Psicossociologia e ao
arcabouco teorico e metodologico que as Clinicas do Trabalho nos oferecem. Numa perspectiva
global, grandes grupos de iniciativa privada mobilizam uma série de recursos para o mercado
dos jogos, na formacgao de equipes para competi¢cdes, campanhas de marketing e transmissao
de conteudo online (Woodcock, 2020). Tendo isso em vista, investigar o contexto brasileiro de
implementagdo de politicas traz uma perspectiva situada de qual ¢ o panorama nacional de
estruturacao de esports como pratica laboral.

Ao fim da pesquisa, serd realizado um relatério breve, como forma de devolutiva,

sintetizando os principais resultados e analises do trabalho, e posteriormente encaminhado para
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todos os participantes via e-mail. Enquanto pesquisadora responsavel, me colocarei a
disposicao para aqueles que desejarem devolutiva individual ou outros esclarecimentos sobre o
desenvolvimento do trabalho e anélise dos dados. No processo de devolutiva da pesquisa, sera
oferecida uma base de informagdes para debates sobre as perspectivas de planejamento e
fortalecimento de politicas para o segmento dos esports e seus trabalhadores.

Seguindo os procedimentos metodoldgicos planejados, durante a pesquisa foi elaborado
um diario de campo para registro do cotidiano a partir de consideragdes subjetivas, empiricas €
interpretativas-analiticas (Fragoso, Recuero & Amaral, 2011). O trabalho pautou-se na analise
sobre o campo de pesquisa e da relacdo afetiva com sujeitos que o compdem, o distanciamento

e estranhamento reflexivo necessario na andlise e interpretagdo dos dados.

3.3 Os primeiros passos no campo: o contato com os participantes

Seguindo os critérios estabelecidos e os principios da técnica de amostragem, iniciamos
um processo de busca aos possiveis participantes. A busca ocorreu em redes sociais como
Instagram, LinkedIn, enderecos de e-mail e em grupo do Whatsapp que ja participava
previamente e tinha conhecimento de que nele havia representantes de organizagdes voltadas a
esports e profissionais de areas como marketing, desenvolvimento de jogos, publicidade,
advogados, designers e jogadores profissionais e amadores do cenario. Por esses meios,
procuramos identificar potenciais participantes como federacdes e projetos independentes ou
vinculados a institui¢des de ensino, €, nessas organizagdes, buscamos contatar liderangas e
pessoas de referéncia no tema proposto.

Esse percurso metodologico se iniciou assim em razdo das redes de conexdo que ja
possuia anteriormente a pesquisa, e que foram consideradas como pertinentes para o inicio do
delineamento dos participantes. Além disso, nas redes sociais, foi possivel identificar, pelos
dos(as) participantes selecionados(as), redes de conexdao que se estabeleciam entre os
participantes e outras pessoas que também poderiam se enquadrar dentro dos critérios
estabelecidos de pesquisa e possuiam participagdo ativa na elaboracdo de projetos voltados a
profissionalizacdo dos esports. Nosso trabalho no campo, em relacdo a expectativa do
quantitativo de entrevistas necessario para nossas analises, seguiu o critério de saturagao de
dados. Além disso, consideramos as particularidades e adequagdes metodologicas necessarias
durante nossa trajetoria de pesquisa (Amado, 2005; Massa, 2024), as quais detalharemos em

nossa analise de implicagdo na subsecao seguinte.
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Ao total, foram entrevistados 5 participantes, de perfis variados, cuja caracterizagao

encontra-se explicitada a seguir.

Tabela I- Caracterizacdo dos(as) participantes entrevistados(as)

Identifica¢io’’ Idade Género Residéncia Ocupacio
Paulo 46 Masculino Rio de Janeiro (RJ) Servidor publico
Lune 32 Feminino Natal (RN) Empresaria e presidente de

uma associagdo de esports

Valéria 30 Feminino Sao Paulo (SP) Docente e Psic6loga dos
esports
Otto 44 Masculino Jodo Pessoa (PB) Docente
Awrmour 30 Masculino Rio de Janeiro (RJ) Docente

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

Das 5 pessoas entrevistadas, trés se identificavam com o género masculino e outras duas
com o género feminino, com faixa etaria entre 30 e 46 anos de idade. Os participantes eram de
localidades geograficas diversas, das cidades do Rio de Janeiro (Rio de Janeiro), Natal (Rio
Grande do Norte), Sao Paulo (Sao Paulo) e Jodo Pessoa (Paraiba), abrangendo as regides do
Sudeste ¢ Nordeste do Brasil. No processo de amostragem, procuramos estabelecer uma rede
de conexdes que abrangesse regides distintas do pais, para que pudéssemos entrar em contato
com realidades distintas de atuacdo no campo dos esports.

Quanto as suas ocupagdes, também observamos certa diversidade de atividades de
trabalho exercidas pelos participantes, contemplando atividades no setor publico e privado, e
em ambientes académicos e ndo académicos. A seguir, nos dedicamos a explicitar de forma
detalhada algumas informacdes acerca do perfil dos respondentes, como uma forma de

complementar a sua caracterizagao.

Paulo. O primeiro contato foi realizado via LinkedIn, uma das redes sociais na qual o
participante em questio publicava contetidos com maior frequéncia e divulgava o seu trabalho
no cenario dos esports. Paulo ¢ membro de uma organizacao sem fins lucrativos do estado do
Rio de Janeiro, do segmento de tecnologia, voltada ao fomento e organiza¢do de projetos

voltados a eventos, aceleracdo de pequenas empresas do ramo e projetos de comunicacdo em

87 Os nomes escolhidos para a identificacdo dos participantes da pesquisa sdo ficticios, pois seus verdadeiros
nomes foram omitidos para preservar suas identidades. A escolha dos nomes ficticios foi realizada pelos proprios
participantes sob minha orientag@o.
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plataformas com profissionais da area. Atualmente, a organizagdo ¢ dividida entre Diretoria
(com cerca de dezenove membros, subdivididos em cargos de diferentes segmentos) e Conselho
Fiscal (composto por trés membros). A organizagdo ¢ uma ramificacdo de uma matriz ja
consolidada ha quase cinco décadas, que representa nacionalmente empresas de pequeno,
médio e grande porte do ramo da tecnologia. Além de seus membros estarem presentes em
segmentos do Estado, como o Congresso Nacional e 6rgdos do Governo Federal, suas
ramificacgdes, por todo o Brasil, se insere em 6rgdos de municipios e estados, para o debate e
representacdo em questdes desse segmento de industria. Paulo participa, junto a orgdos
publicos, de discussdes politicas com parlamentares do estado do Rio de Janeiro acerca da
proposicao de politicas publicas voltadas a essa atividade, atuando como vice-presidente da
diretoria de Games e Esports. Ele também lidera o projeto de plataforma de comunicagao
voltada a construcao de um podcast que recebe pessoas referéncias dos esports, como atletas e
comissdo técnica de equipes profissionais, profissionais da satde, casters, entre outras
personalidades que participam do cenério dos esports e das discussdes sobre mercado da

tecnologia.

Lune. A participante foi convidada via Instagram, rede na qual compartilha seu processo de
atuagdo como representante (presidente) de uma federagdo voltada ao fomento de equipes em
modalidades distintas dos esports, € que tem como principal premissa de atuagdo o
“reconhecimento, padronizacdo e regulamentacio do cenario”®. A federacdo, presidida por ela,
organiza circuitos competitivos regionais na regido nordeste do pais. Atualmente, ela ¢
composta por cinco membros, divididos entre presidéncia — cargo ocupado por Lune — e outras
trés diretorias. Além disso, Lune ¢ fundadora de uma startup de tecnologia que atua na
organizac¢do de circuitos competitivos, premiagdes, eventos para a comunidade gamer e equipes
profissionais ha mais de oito anos. A empresa fornece as equipes participantes das ligas
organizadas por ela, materiais como fotos, entrevistas e videos e disponibiliza camarins como

parte da experiéncia do circuito competitivo.

Valéria. O contato realizado com a participante se deu via Instagram. A entrevistada reside na
cidade de Sao Paulo e atua como psicologa em uma equipe profissional vinculada a organizagao
privada do cendrio de esports. A organizacao participa do universo de esports desde o ano de

2000, com equipes em vinte e duas modalidades de jogos distintas. A equipe foi fundada

38 Recorte retirado da pagina oficial da organizacio, cujo nome sera suprimido.
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originalmente na Holanda, mas possui ramificacdes nos Estados Unidos e no Brasil, onde tem
instalacdes de suporte para as equipes. Além disso, a participante ¢ docente em uma institui¢ao
de ensino superior, na modalidade de pos-graduacao latu sensu, ¢ ¢ membro de uma federagao
voltada a psicologia no ambito dos esports junto de outros profissionais de Psicologia também

atuantes em equipes de diversas modalidades dentro dos esports.

Otto. O convite a pesquisa enviado ao participante foi realizado pelo endereco de e-mail, meio
do qual também ocorreu o aceite. Em um momento posterior, por sugestdo do proprio
participante, a comunicacdo continuou acontecendo via Whatsapp. Otto atua em grupos de
pesquisa e junto a comunidade académica nas discussdes sobre jogos, comunicagdo ¢ midias.
E docente de uma universidade ptblica federal, estando a frente da chefia de departamento de
sua area de pesquisa. Liderou a fundagao de um dos grupos de pesquisa no Brasil que congrega
pesquisas na area da comunicacdo, e uma das subdreas abarca pesquisas na area dos game
studies. Também foi fundador, junto de outros pesquisadores, de uma das ramificacdes de um
grupo de pesquisa internacional sobre games no Brasil, que relne pesquisadores e
pesquisadoras de todo o pais. Além disso, o participante possui conexdes com 0rgaos publicos,
e participa do debate acerca de possiveis politicas e agdes voltadas aos esportes eletronicos nos

contextos locais e frente a 6rgaos federais.

Awrmour. O primeiro contato foi realizado via endereco de e-mail. O participante Paulo foi
quem citou e indicou Awrmour como um dos possiveis participantes das entrevistas, ja que
ambos atuam no mesmo estado (Rio de Janeiro) na temética dos esportes eletronicos. Ele ¢
docente em uma instituicao de ensino superior federal e atualmente cursa seu pos-doutorado na
mesma universidade, na area dos games studies, na cidade do Rio de Janeiro. O participante
também vivencia a participacdo em grupos de pesquisas que agregam pesquisas sobre games,
tendo experiéncia junto a grupos de povos originarios visando principalmente compreender
como diferentes etnias e culturas praticam esports dentro das suas particularidades regionais e

comunitarias.

Procuramos estabelecer uma breve descrigdo das pessoas entrevistadas para que outros
aspectos relacionados as suas trajetdrias socio-profissionais e atuagdes politico-institucionais
possam ser aprofundadas na andlise dos dados, a partir do contetido produzido no trabalho de

campo. Na sequéncia, farei uma breve digressdo sobre minha trajetéria socio-profissional e
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minha inser¢cdo no campo, para que na sequéncia seja possivel nos debrugar sobre os nucleos

de sentido categorizados, seguindo nossa proposta metodoldgica.

3.4 Analise de implicacdo: os caminhos até o objeto de pesquisa

Existem alguns atravessamentos entre a minha trajetdria de pesquisa e percurso pessoal.
Ambas as dimensdes se entrelagam a partir do interesse pelos estudos do mundo do trabalho e
seu subsequente processo de digitalizacdo. A defini¢do de nosso objeto de pesquisa ¢ um
(re)encontro com nossa propria histéria. Considero o processo de voltar-se a si mesma como
um exercicio dificil e particularmente desafiador, ja que esse movimento nos convida a revisitar
memorias e esbarramos com nossas resisténcias. Além disso, ao revisar minha historia, me
deparei com certo desconhecimento sobre a historia de minha propria familia, a qual pude
conhecer justamente no momento da constru¢ao desse capitulo da dissertagdo. Infelizmente, na
minha escrita, € possivel perceber algumas lacunas temporais, mas essa reconstituicao historica
se torna importante para compreender minha trajetoria sdcio-profissional até aqui e a escolha
de meu objeto de pesquisa.

Nasci e cresci em Umuarama, em uma cidade de médio porte no interior do Parand. Vivi
a infancia e a adolescéncia na zona rural, em uma localizacao relativamente afastada do centro
da cidade. A escola, os comércios e outros espacos de convivéncia eram distantes de casa, o
que dificultava a interacdo com outras pessoas da minha faixa etaria. Eu estava inserida em uma
familia bastante numerosa e tinha muitas irmas. Meu avo e avd paterna eram trabalhadores
rurais, nascidos no estado de Sao Paulo, onde se casaram. Se mudaram para Rondon, uma
cidade pequena do interior do Parand anos depois, onde meu pai nasceu. Em busca de
oportunidades de trabalho, comegaram a residir em Umuarama, trabalhando em lavouras de
café. Meus tios, tias € meu pai participam do trabalho no campo desde muito jovens. Meu pai e
alguns de seus irmaos e irmas foram a primeira geracdo da familia a ingressar no ensino
superior, em uma faculdade privada da cidade, chamada Unipar. Meu pai se formou em
Ciéncias Contébeis, no entanto, ndo teve a oportunidade de atuar diretamente na 4area, ja que
era uma exigéncia do meu avo que o trabalho no campo fosse a prioridade, por ser a principal
fonte de renda da familia, que naquele momento passava por algumas dificuldades financeiras.
Isso até hoje sensibiliza muito minha familia, sabendo que meu pai tinha muitos anseios
profissionais e ndo pode concretiza-los.

Coincidentemente, minha mae morava com sua familia (com a qual ndo tive contato) na

propriedade vizinha onde meu pai morava. Meus pais nasceram, cresceram € se conheceram no
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campo. Seus lagos sociais também tinham relagdo direta com seu trabalho no campo, como
vizinhos e outras pessoas conhecidas da cidade de origem de meu pai, em Rondon, que era
constituida por muitas familias trabalhadoras do campo. Quando minha mae tinha 18 anos,
minha irma mais velha nasceu. Minha mae nao pdde dar continuidade aos estudos, completou
as séries iniciais da educagdo basica e ndo prosseguiu para o ensino médio. Apos a primeira
filha, o trabalho no campo se somava com a maternidade e os cuidados domésticos, nos quais
meu pai sempre esteve muito presente junto de minha mae. Nos anos seguintes € em anos
proximos, minhas outras irmas nasceram. Antes do meu nascimento, minha avo (Rosa) faleceu
em decorréncia de um acidente doméstico, devido uma queda que acarretou uma grave fratura
do fémur. Nao cheguei a conhecé-la, s6 meu avo, com quem pude manter um breve contato
durante a minha infancia. Mas meu avo, Mario, também veio a falecer anos depois, por faléncia
multipla dos 6rgaos. Apesar do falecimento de meu avd, meus pais permaneceram residindo no
sitio onde moravamos, enquanto os outros irmaos haviam se mudado para outras cidades.
Meu pai foi aprovado em um concurso do governo do Parand no ano de 2010, como
motorista, trabalho no qual ele se encontra até hoje. Minha mae por muito tempo foi a tnica
responsavel por todo o cuidado da propriedade rural, desde o cuidado com animais e plantas
até o trabalho doméstico enquanto meu pai trabalhava fora, em uma cidade vizinha a Umuarama
chamada Cruzeiro do Oeste. Por mais que minha mie ndo compartilhasse sua sobrecarga
conosco, havia sinais claros de adoecimento no trabalho em decorréncia da sobrecarga. Os
trabalhadores rurais de pequeno porte no municipio de Umuarama eram desassistidos e
recebiam incentivos minimos para infraestrutura e producdo. Além disso, foram raras as vezes
que via meus pais, principalmente minha mae, com dias de folga, o trabalho era feito durante
os sete dias da semana, sem equipamentos especificos para lidar com o ramo de atividade de
pecuaria leiteira que ela atuava. Minha mae carrega até hoje marcas no corpo em razao de
Lesoes por Esforcos Repetitivos (LER) e Disturbios Osteomusculares Relacionados ao
Trabalho (DORT). Além disso, alguns problemas de saude ja predispostos foram agravados.
Minha mae sentia fortes dores na coluna, o que a impossibilitava de trabalhar, e foi quando
tentamos recorrer ao processo de concessao de Aposentadoria por Incapacidade Permanente
(chamado de aposentadoria por ‘invalidez’), como trabalhadora rural. O pedido por mais uma
vez foi negado durante a avaliag¢do pericial, que concluiu que minha mae tinha condigdes para
continuar no trabalho mesmo com a demonstragdo dos mais diversos exames médicos ¢
sintomas apresentados. Sendo assim, minha mae persistiu trabalhando nessas condi¢des, com

jornadas duplas de trabalho.
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Nessa época, minhas irmas mais velhas ja haviam ingressado na Universidade. Eu e
minhas irmas fomos estudantes da rede publica de educagdo da cidade, nossos pais sempre
enfatizaram a importancia da escolha de uma graduagdo e como isso poderia nos trazer
oportunidade de uma vida mais estavel financeiramente. Sempre foram defensores do ensino
publico, principalmente porque entendiam que esse poderia ser uma das vias de acesso ao
mercado de trabalho para aqueles de classes sociais mais baixas. Apesar das dificuldades
financeiras, todo cuidado era tomado para que pudéssemos ter acesso a educacao e estimulo a
atividades como leitura e escrita. Eu adorava frequentar a escola e as atividades
extracurriculares, posso dizer que meu apreco por pesquisa se iniciou na escola, gracas ao
estimulo dos meus pais e de minhas professoras.

Minhas primeiras interagdes com a internet aconteceram, primeiramente, na minha
propria casa, e, posteriormente, também na escola. Em casa, tinhamos um computador com
monitor de tubo CRT VGA, um modelo antigo e robusto de computador que curiosamente hoje
¢ vendido como item retr0 para colecionadores. Em um primeiro momento, ndo havia internet
onde eu morava, entdo as atividades feitas nesse aparelho eram jogos e outras operacoes offline.
Com o passar dos anos, a internet passou a fazer parte do cotidiano, passando da internet
discada para a de frequéncia de radio, e, posteriormente, satélite. J4 no ambiente escolar, no
ensino fundamental, o laboratério de informatica foi um recurso importante, com a mediacao e
supervisao de uma professora. Via de regra, utilizavamos os computadores da escola para
realizar atividades complementares as atividades propostas em sala de aula e para termos nosso
primeiro contato com atividades de pesquisa. De relance, sempre percebi alguns alunos
tentando acessar jogos online durante as aulas, por mais que o sistema da escola ndo permitisse.
No geral, uma parte das criancas que estudava comigo ja tinha contato com esse meio ou tinha
curiosidade em conhecer.

O primeiro jogo ao qual tive contato foi Captain Claw, um jogo de plataforma langado
no ano 1997 pela produtora Monolith Productions, € que narra em etapas as missdes
desempenhadas por seu protagonista, um gato pirata sentenciado a prisdao chamado Natanael
José Claw (Nathaniel Joseph Claw, na versao original do jogo, na lingua inglesa). O jogo, apesar
de ndo ter sido um enorme sucesso quando foi langado, possui até hoje alguns entusiastas que
montaram um website —uma espécie de acervo — para preservar as imagens e arquivos do jogo
(alguns deles at¢ mesmo com idiomas adicionais para o jogo, criados pelos proprios fas)
(Zuczek, 2004).

Jogos como Warcraft II: Tides of Darkness, um jogo de estratégia em tempo real

langado no ano de 1995 pela desenvolvedora Blizzard Entertainment, também fez parte desse
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processo, na medida em que muitas horas eram desempenhadas de gameplay para que fosse
possivel cumprir todas as etapas do jogo. Ainda desconhecendo o cenario semiprofissional e
competitivo que se desenhava em torno dos jogos, eles apresentaram as primeiras comunidades
de pessoas interessadas por esse universo, compostas por jogadores que divulgavam gameplays,
estratégias de jogo, textos, videos, entre outros. Conheci o cendrio competitivo de esports nos
anos seguintes, um pouco antes de ingressar na faculdade, quando eu havia ganhado meu
primeiro notebook, que até entdo nao executava jogos muito complexos, mas era um comeco.

Outros jogos como League of Legends e Valorant, da desenvolvedora Riot Games, me
aproximaram mais dos circuitos competitivos. Esses circuitos, em sua maioria, eram
determinados pela propria desenvolvedora dos jogos, mas, para além disso, me aproximaram
também dos grupos que formavam as suas comunidades de fds e jogadores amadores e
semiprofissionais — muitos deles com a inten¢do de ingressar nos circuitos competitivos. Me
aproximei do cenario competitivo amador de Valorant, em que muitos jogadores, de diferentes
maestrias no jogo, se reuniam em grupos — normalmente por WhatsApp, Discord ou por outras
comunidades online — para montar equipes e organizar competicoes. Algumas dessas
competi¢des eram organizadas com pequenas premiagdes, divididas entre os jogadores.

Existia, nessas comunidades, o objetivo de profissionalizagdo dos jogos, trazendo-os
como uma forma de trabalho e produgdo de existéncia. Além disso, nessa discussdo podemos
tracar algumas reflexdes sobre as dificuldades desse processo, ja que essa atividade de trabalho,
apesar de ser desenvolvida hd muitos anos, ainda encontra alguns impasses quanto a seu
reconhecimento como tal, o que acaba refletindo nas condic¢des de trabalho de jogadores tanto
profissionais, quanto aqueles que buscam se profissionalizar.

Nos anos finais do meu ensino médio, comecei a participar dos primeiros vestibulares.
J& quis ter muitas profissdes quando era crianga, mas nunca tive diivida de que Psicologia era a
minha primeira op¢do naquele momento, e encontrei muito apoio dos meus pais e irmas na
escolha profissional, apesar de contraditoriamente haver uma certa divida sobre a importancia
do profissional de Psicologia. Na faculdade, pude encontrar muitas pessoas que
compartilhavam dessa mesma pratica, o que me proporcionava algumas madrugadas jogando
juntos e tentando aperfeigoar personagens, o que exigia muitas horas jogando e estudando por
meio de fontes paralelas a melhor forma de masterizar o jogo.

Todas nds (eu e minhas irmas) ingressamos no ensino superior dentro das suas
respectivas areas de estudo. Curiosamente, quatro de ndés somos egressas da Universidade
Estadual de Maringé, com exce¢do da minha irma Denise, que se graduou pela Universidade

Estadual do Oeste do Parana. Acredito que seja consenso entre todas nds que nossas trajetorias
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socio-profissionais tém uma marca profunda de cuidado por parte de nossos pais, a0 mesmo
tempo em que refletem uma tentativa de emancipacado social ndo concretizada por eles em razao
das multiplas jornadas de trabalho precarias.

O primeiro ano da graduacdo foi um periodo de adaptacdo ao ensino superior e foi
quando pude me deparar com as lacunas de minha formagdo da educagdo basica, o que me
gerou muita angustia e questionamento sobre o sentido em cursar Psicologia. Disciplinas novas,
morando em uma cidade diferente, tendo que criar novos vinculos e distante da familia. Foi no
segundo ano que realmente me senti parte do curso. Iniciei a disciplina de Pratica de Pesquisa
em Psicologia I, onde pude pela primeira vez estruturar uma pesquisa € experienciar as
orientacdes do professor Lucas M. Soldera, a quem sou grata por me auxiliar nos primeiros
passos como pesquisadora. Minha primeira pesquisa tinha como tematica o teletrabalho e seus
efeitos na constituigdo identitaria dos teletrabalhadores, sob a perspectiva da Psicossociologia
do Trabalho. Comecei a experienciar disciplinas, textos e debates que faziam mais sentido e me
despertavam mais interesse.

Nesse mesmo ano, me inscrevi em um edital para uma vaga de estagiaria como editora
de se¢do do Periodico Psicologia em Estudo, vinculado ao departamento de Psicologia da UEM.
Fui aprovada, e pude pela primeira vez ser remunerada pelo meu trabalho e contribuir
financeiramente para minha permanéncia em Maringd. No ano seguinte, iniciei a minha
participagdo no Projeto Pesquisa para o SUS (PPSUS), que constitui uma pesquisa-acado com
trabalhadores e trabalhadoras de uma farmacia publica de Maringd. Em 2021, me tornei
membro da Empresa Junior de Psicologia, a Psique Consultoria, vivenciando a face da
Psicologia voltada a atuagdo na area de Gestdo de Pessoas. Ja na reta final da graduacao,
experienciei a etapa dos estagios, nas areas clinica, do trabalho e educacional, foi quando fui
contratada em meu primeiro estagio extracurricular em um escritorio de pequeno porte do ramo
da advocacia para atuar a frente do setor de Gestdo de Pessoas e Cultura Organizacional.

Em meio a uma rotina turbulenta e cansativa ja no final da graduacao, eu vislumbrava
o mestrado como uma possibilidade, foi quando decidi me inscrever no processo seletivo. Me
inscrevi com um projeto completamente diferente do que minha dissertagdo tornou-se.
Confesso que foi um processo dificil esse de encontrar um caminho que eu realmente quisesse
seguir, por isso a reflexdo sobre as escolhas profissionais ¢ importante ¢ me aproxima de um
caminho de sentido no trabalho. Todas as mudangas e angustias me mostraram o quanto fazer
pesquisa ¢ um processo vivo, no qual nés também mudamos junto de nossas pesquisas.

Na poés-graduagdo também tive a oportunidade de participar de uma organizac¢ao

estudantil de pessoas na pds-graduagdo - a Associagdo Nacional de Pds-Graduandos(as) da
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UEM ou APG/UEM, podendo conhecer a realidade de muitos outros programas de pods-
graduacgdo e dos proprios pos-graduandos de outros cursos. Isso me colocou em contato mais
proximo também com a realidade de fazer pesquisa € com um intenso sofrimento por parte dos
pesquisadores, por viverem em um grande limbo trabalhista e previdenciario, resultado da
condi¢do hibrida do pés-graduando (sendo trabalhador e estudante, ao mesmo tempo) que traz
varios impactos para sua permanéncia na Universidade e seu engajamento na pesquisa.

Muitos estudantes desempenham jornadas triplas como pesquisadores, tendo que
realizar todo o trabalho doméstico e de cuidado com pessoas da familia e muitas vezes também
desempenhando atividades de trabalho paralelas as pesquisas para obter remuneracdo o
suficiente e se manter em Maringd. Apesar disso, nos reuniamos para debater e propor
atividades para a pos-graduacao, dentro de nossas possibilidades. Ao mesmo tempo em que as
atividades na APG se tornaram mais uma atividade entre as outras varias as quais eu ja
desempenhava no mestrado, percebi que o caminho na pos-graduagdo poderia ser menos
solitario, e que a organizacao coletiva pode ser um fator protetivo a saude para conseguirmos
permanecer na pos-graduacao. De certa forma, tanto minha trajetéria como pesquisadora quanto
minha condi¢do de trabalho/estudante foram essenciais para me manterem vinculada ao debate
sobre trabalho.

Algumas reflexdes, a partir disso, sdo importantes para se pensar a trajetoria de
formulacao de meu objeto de pesquisa e minha inser¢ao no campo de estudo que proponho.
Aqui, retomo o conceito de implicagdo, trazido por Amado (2005), que alinhado a perspectiva
psicossocioldgica considera a subjetividade do(a) pesquisador(a) como intrinseca ao seu campo
e objeto de pesquisa. O autor considera: “o ‘objeto’ estudado nunca é, portanto, totalmente
exterior ao sujeito que o observa e ndo sai incolume dessa observacao, como alids o proprio
observador” (p. 281). Ou seja, o(a) pesquisador(a) também integra seu campo de pesquisa, na
medida em que exerce influéncia e conexdes com ele, e durante seu processo de conhecimento
e investigacdo, implica em um envolvimento com o objeto. Isso diz respeito a conhecimentos e
afetos mobilizados nessa esfera (Viana Braz, Casadore & Hashimoto, 2020). Retomar esse
aspecto ¢ também se debrucar no que o objeto de pesquisa mobiliza no(a) pesquisador(a), e de
maneira dialética, no que a posicao do pesquisador(a) influéncia em seu campo de pesquisa, o
que constituem valiosos elementos de analise a serem debatidos durante o processo de pesquisa.

Portanto, a conceito de implicacdo se baseia na ideia de que todo pesquisador ¢
interveniente no seu meio de pesquisa e que no processo de construgdo metodoldgica de um
trabalho cientifico, considera-se também a posicdo do pesquisador frente a seu objeto e os

impasses que o campo apresenta, em um processo dialético de conjugacdao de saberes do
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pesquisador, dos sujeitos participantes da pesquisa e do que essa floresce das relagdes
construidas ao longo da pesquisa (Massa, 2024). Para além de uma nocdo de neutralidade, o
campo nos coloca em confronto com nossos objetivos e hipdteses iniciais de pesquisa € com a
forma como idealizamos o pesquisar. Por isso, considerar que a pesquisa ¢ um processo em
curso ¢ fundamental para que que as reinvengdes metodologicas, as demandas que o campo nos
coloca, as relacdes de poder, a correspondéncia de expectativas entre pesquisador e
participantes, entre outros elementos que surgem a partir desse todo dindmico, ndo sejam
ignorados.

Por fazer parte de comunidades de pessoas que discutiam sobre o mundo dos esports, ja
conhecia algumas das pessoas entrevistadas. Essas comunidades eram constituidas por pessoas
de diferentes atuagdes: fas do cendrio competitivo, jogadores profissionais, empresarios do
ramo, streamers, pesquisadores e muitos outros. Nos grupos, discussdes diarias aconteciam, la
tinham pessoas compartilhando os proprios projetos, procurando oportunidades de trabalho ou
comentando sobre acontecimentos do meio. As discussdes por vezes eram fervorosas por conta
de divergéncias de visdes de mundo e negocios, € a maioria das pessoas que participavam
ativamente eram homens. Nao que as mulheres nao estivessem presentes nos grupos de
whatsapp ou em outras comunidades, mas sua participag@o era menos frequente, ou suprimida,
principalmente quando se tratava de discutir sobre questdes relacionadas ao empreender nos
JOgos.

Tive um certo receio no inicio de me posicionar nos grupos. Quando eu falava apenas
da minha experiéncia como torcedora de uma alguma equipe ou comentando sobre
acontecimento do cendrio que ndo se relacionava com o ser psicologa e pesquisadora, sentia
mais facilidade em me expressar. Por vezes ja presenciei debates nos grupos em que um homem
disse “tenho mais tempo de carreira do que vocé tem de idade” para uma moga que discordava
educadamente do seu ponto de vista. Sentia um certo incomodo de me localizar em ambientes
predominantemente masculinos, mas também por ser alguém inserida no ambiente académico,
cuja pesquisa envolvia uma série de questdes que acredito incomodar algumas pessoas do
cenario. Eu ndo sabia o quanto uma pesquisa académica seria bem acolhida pelas comunidades
e pelos participantes de minha pesquisa, o que causou bastante ansiedade no momento de fazer
os convites de pesquisa.

Antes de iniciar as pesquisas, fiz uma imersao etnografica na rede social X, a partir da
conjugacdo de algumas palavras-chave no mecanismo de busca avangada da plataforma.
Perpassei por diversas postagens e interagdes que expressavam como as pessoas percebiam os

jogos e a ideia de que ele poderia ser uma atividade de trabalho. Descobri noticias sobre os
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cendrios nacional e internacional que eu desconhecia, principalmente de comentarios feitos por
jornalistas independentes e casters do cendrio competitivo de Valorant. Algumas
personalidades se destacam bastante nesse meio.

Depois da netnografia, prossegui para os primeiros convites das entrevistas. Tive
dificuldade no inicio quanto ao retorno dos convidados. Tentei o primeiro contato diretamente
com coletivos que atuavam no cenario de profissionaliza¢cdo dos jogos eletronicos pelo
Instagram. Alguns dos perfis ndo visualizavam as mensagens de convite, outras visualizavam
e ndo retornavam. Por vezes, quando solicitei contato de um(a) representante das organizagoes,
fui informada que a mensagem seria encaminhada e logo receberia um retorno, que nunca veio.
Por isso questionei se minhas mensagens estavam claras o suficiente ou se minha pesquisa seria
levada a sério pelas pessoas do cenario. Em uma tentativa de reformulacdo metodoldgica,
procurei entrar em contato diretamente com pessoas que eram liderangas desses coletivos, em
vez de tentar a mediacao por meio da pagina do coletivo.

Algumas pessoas convidadas por mim eram conhecidas, pois ja acompanhava o trabalho
delas em rede social e acredito que isso tenha me deixado apreensiva, pois ja& havia criado
expectativas prévias sobre essas pessoas dada a visibilidade que elas tinham para o cenario de
esports. Consegui retorno de forma mais rapida, tentando entrar em contato com essas
liderancas em multiplas redes, como Instagram, LinkedIn (muitas pessoas falam sobre esports
e negocios nessa rede social) e até€ mesmo contatei dois dos participantes da minha pesquisa via
endereco de e-mail, que encontrei na secao “dados dos autores” em publicagdes indexadas em
bases de dados de autoria deles. Refleti sobre como essa reformulagdo de estratégia de
amostragem sinaliza algumas questdes institucionais sobre os coletivos aos quais enviei
mensagem, questionei também qual o significado de uma pesquisa académica nesses moldes
chegando ao encontro deles.

Nos encontros, me encontrava ansiosa no inicio, talvez por receio de parecer
inexperiente diante de pessoas ja consolidadas em sua carreira nos jogos. Mas a familiaridade
com os temas tratados me fez seguir com a entrevista de forma fluida, fazendo conexdes com
questdes que nao estavam no roteiro, mas surgiram a partir de inquietagdes das falas dos
participantes. Ao contrdrio das minhas pré-concepgdes, as entrevistas seguiram um tom de
receptividade, inclusive fui convidada por um dos entrevistados a participar de um evento
competitivo de Free Fire no estado onde ele atuava. Em outra entrevista, passei um tempo
consideravel debatendo sobre “a cozinha da pesquisa”, como o participante denominou o
processo de reconhecer o lugar de onde viemos enquanto pesquisadores — ele era pesquisador e

docente —, e como conhecemos nosso objeto de pesquisa. Era uma curiosidade da parte dele
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entender de que forma encontrei seu contato (feito por e-mail) € o meu interesse pelo tema de
pesquisa. Um aspecto interessante ¢ que todas as pessoas entrevistadas, além de terem suas
carreiras atravessadas pelos esports, t€m também uma implicacao afetiva muito profunda com
o tema, o que me fez pensar que esse poderia ser um dos meus ntcleos de analise dados, j& que
a Psicossociologia ¢ sensivel a narrativas autobiograficas. Atualmente, ainda mantenho contato
com a grande maioria das pessoas entrevistadas, seja por interagdes em redes sociais ou

compartilhando noticias dos cenarios de esports.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir do contetido das transcri¢des das entrevistas realizadas e dos atravessamentos
tedricos e de campo que a pesquisa apresentou, pretendemos prosseguir com o processo de
analise e discussdo acerca dos resultados de pesquisa. A partir disso, estruturamos uma
analise de contetido por meio de categorias conceituais, ou nucleos de sentido, conforme os
procedimentos estabelecidos por Gomes (1994) para guiar as reflexdes acerca do conteudo das
entrevistas realizadas.

Foram organizados trés nucleos de sentido, subdivididos em elementos de andlise, a
partir dos discursos que se sobressairam durante as entrevistas. Os nticleos de sentido sdo
estruturados de forma a organizar e sistematizar focos de discussao, e em cada um deles, estdao
organizadas também subcategorias, que se referem a temas complementares (Gomes, 1994;

Crozatti, 2023), conforme apresentamos no esquema a seguir.
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Tabela 2- Categorizagao por nucleos de sentidos

Nucleos de sentido Subnicleos

1 Invisibilidade, desprotecio e adoecimento:
“as custas do jovem, as custas do trabalho, da
precariza¢do da mdo de obra"
Condigoes de trabalho
2 A promessa do glamour: "elas estdo muito
felizes, porque afinal de contas elas estdo
jogando"

1 Um cenario em desenvolvimento: “algo que
precisa ser desenhado a nivel de Brasil, porque
é um pais gigante"

2 Desigualdades regionais: “aqueles dez times de
Sdo Paulo que participam do circuito
Regulagdes no cenario nacional profissional, enquanto a gente tem milhares de
times no Brasil todo que ndo conseguem chegar
ali.”

3 A disputa por um lugar social: “o governo ndo
se preocupa com videogame."

Mobilizagdes e perspectivas 1 Empreendedorismo, ONGs e federacoes:

"entre os meninos que gostavam de competir,
era uma dor em comum ter uma visibilidade
maior, ter algo mais profissional..."
2 Vislumbrando um futuro: "a ideia da
regulamentagdo é compositora de um cuidado
social."

Fonte: Elaboragao propria, 2025.

No primeiro nucleo de sentido, intitulado “Condi¢des de trabalho”, contempla
elementos referentes a atividade exercida por jogadores aspirantes, em profissionalizagdo ou ja
profissionais e seus marcadores de precarizagcdo, como relatado pelas pessoas entrevistadas e
suas vivéncias com o campo da profissionalizacdo dos esports. O segundo, denominado
“Regulacdes em cenario nacional”, abarca discussdes acerca do processo de se debater e
propor sobre jogos eletronicos no Brasil, que se mostra perpassado por uma série de tensdes
politicas, sociais e institucionais. No ultimo nucleo, “Mobiliza¢oes e perspectivas”, nos
deparamos com a inventividade do cendrio de esports no Brasil, no qual encontramos tentativas
de construcdo coletiva de novos horizontes de institucionalizagdo e profissionalizacio, além do

debate sobre os desafios da regulagdo dessa atividade a nivel nacional.
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Nos dedicamos a destrinchar os elementos constituintes dos nacleos de sentido, ou

subnucleos, a seguir.

4.1 Condicoes de trabalho

As pessoas entrevistadas tém dreas de atuagdo profissional distintas, mas que se
convergem quando se trata do debate politico e institucional sobre a profissionalizacdo dos
esportes eletronicos. Nossa primeira categoria de analise se refere as condigdes de trabalho
desses profissionais. Nesse percurso de atuagdo, os(as) participantes relataram aspectos sobre
como o processo do “tornar-se jogador” se alicerca em elementos de precarizaciao do trabalho

e no trabalho aspiracional dos jogadores e jogadoras desse cendrio, ainda em desenvolvimento.

4.1.1 Invisibilidade, desprote¢cdo e adoecimento: “as custas do jovem, as custas do trabalho,

da precariza¢do da mdo de obra”

Como notamos nas pesquisas encontradas na literatura (Costa, 2023; Macedo, 2023a),
o ganho de status profissional para os jogadores advém do reconhecimento dos pares e também
da visibilidade na cena competitiva. Esse processo, no cenario de profissionaliza¢do, sobressalta
o papel das equipes e das organizagdes como parte constituinte da criagdo da identidade
profissional dos proplayers e da sua inser¢ao na cena competitiva.

Além disso, o vinculo entre empresas e jogadores se mostra no centro de processos
trabalhistas no Brasil. No pais, como j4 explicitado, notamos a auséncia de aparatos juridicos
especificos para o reconhecimento trabalhista, o que faz com que ndo exista consenso de
determinadas clausulas da legislacao entre os drgaos responsaveis por avaliar processos dessa
natureza. Os contratos de trabalho mais comuns sdo de trabalhadores autonomos, cuja
remuneracdo € varidvel, principalmente em equipes de pequeno porte € no caso de competidores
que participam de pequenos campeonatos do cendrio.

Nesse contexto de profissionalizacdo, Paulo ressalta a existéncia de organizagdes
inseridas na cena competitiva que oferecem condi¢des de remuneracdo precarias a seus
jogadores: “(...) Vocé trabalha e ganha um mouse de presente, ganha um ingresso, ganha um
lanche, isso atrapalha muito...”. Ele explicita que alguns jogadores sdo “retribuidos” pela sua
participacdo em campeonatos com equipamentos periféricos, como mouses ¢ teclados, ou seja,
o trabalho nao ¢ retribuido necessariamente com remuneracdo/salarios, mas acaba sendo

subremunerado ou até mesmo realizado de forma ndo remunerada. O participante evidencia que
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as condicdes de subremuneragdo oferecidas por empresas e suas modalidades de contrato
precarias deterioram diretamente as condicdes de aperfeigoamento profissional e
desenvolvimento subjetivo de um jogador ou jogadora, dificultando sua permanéncia no cenario
competitivo.

Um caso publico que teve ampla repercussdo no cenario dos esport’’s, especialmente
entre jogadores e espectadores do jogo Valorant, se relaciona as condi¢des de remuneragdo e
contratos de trabalho envolvendo a equipe Corinthians, que participava do Valorant
Challengers Brazil (VCB), campeonato da segunda divisdo da modalidade no Brasil. O
Corinthians havia estendido suas atividades para o campo do esports no ano de 2022, com
parceria da CDS Esports e Entretenimento Ltda, empresa licenciada que realizava a
administracao da marca Corinthians no cenario dos esportes eletronicos. O caso veio a publico
durante o VCB 2025, quando jogadores e canais de noticias publicaram em redes sociais sobre
atrasos no pagamento de saldrios e escassez de recursos para permanéncia durante os
campeonatos (Moro & Nishijima, 2025).

A remuneracdo combinada em contrato entre organizacao e jogadores era de 3000 reais,
a ser oferecida durante o periodo de seis meses e dividida entre jogadores e comissdo técnica,
0 que geraria em torno de 500 reais para cada um deles, valor equivalente a aproximadamente
Y do salario-minimo brasileiro. No entanto, o pagamento desse valor foi feito apenas uma vez
no ano e a porcentagem do repasse das premiagdes previstas em contrato nao foi concedido aos
jogadores. Além disso, todos os gastos com a participacdo dos jogadores no campeonato foram
arcados com recursos proprios. Com os salarios em atraso, os jogadores relataram em suas redes
sociais que apesar de contatarem o Corinthians, ndo tiveram retorno, além de que procuraram
esclarecimentos diretamente com a Riot Games e com a Gamers Club, mas sem resposta
imediata durante o campeonato. Dessa forma, os jogadores permaneceram participando durante
meses, mesmo sem direitos basicos previstos em contrato. Algo parecido ocorreu com 0s
jogadores da equipe Sagaz, que participavam do mesmo campeonato, ¢ foi expulsa por
descumprimento de clausulas presentes no Acordo de Participagdo de Times (APT) na
competi¢ao (Povoleri, 2025).

Outros casos como esse envolvendo a organiza¢do Corinthians e a entdo administradora
CDS Esports, aconteceram também em outras modalidades como no Free Fire, League of

Legends (LoL), eFootball, Honor of Kings (HoK), PUBG, Stand Off e Mobile Legends, nas

3 Para ter acesso a reportagem na integra, ver em:

https://www.espn.com.br/futebol/corinthians/artigo/ /id/15545767/corinthians-e-sports-salarios-atrasados-
exclusao-de-torneio-denuncias-e-processos



https://www.espn.com.br/futebol/corinthians/artigo/_/id/15545767/corinthians-e-sports-salarios-atrasados-exclusao-de-torneio-denuncias-e-processos
https://www.espn.com.br/futebol/corinthians/artigo/_/id/15545767/corinthians-e-sports-salarios-atrasados-exclusao-de-torneio-denuncias-e-processos
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quais o atraso no pagamento de saldrios também se somava a negligéncia com a oferta de
alimentagdo, moradia, fornecimento de uniformes e auxilio a saide (Moro & Nishijima, 2025).
No mesmo ano, a equipe de Free Fire da organizagdo foi vetada do Free Fire World Series
Brasil — principal torneio nacional do jogo — por descumprimento das condi¢des colocadas pela
organizadora do evento Garena.

No Brasil e em outras regidoes do mundo também, o cenério competitivo de esports se
divide em uma espécie de classificacdo por tiers, ou niveis/divisoes. Cada fier possui
propor¢des diferentes quanto a investimento, visibilidade, piso salarial para jogadores e suas
equipes e valores de premiagado, sendo o torneio de tier I o que mais proporciona infraestrutura
e recursos aos jogadores e suas equipes. Ou seja, nessa classificacdo, estdo concentradas as
equipes com maior visibilidade, investimento em infraestrutura e salarios, enquanto em
campeonatos de tiers menores (comumente citados como tier 2 ou tier 3), agrupam-se as
equipes participantes de campeonatos regionais e/ou de classificacio para campeonatos
maiores*® (LOL Esports, 2024). Alguns campeonatos tier I, possuem o formato de franquias,
em que determinados times sao convidados pelos organizadores para participarem dos circuitos
competitivos, sem risco de rebaixamento e com permanéncia garantida por um tempo
determinado em contrato. O modelo de franquias foi adotado nos circuitos competitivos de
League of Legends e Valorant, por exemplo, onde as equipes participantes competiam entre si,
dentro do modelo de franquias, para os campeonatos internacionais da desenvolvedora. Para
que uma equipe seja incluida em um sistema franquia, sdo analisados requisitos legais, plano
de finangas e capacidade operacional. Assim, os circuitos de franquia sdo compostos em sua
maioria por equipes de grandes receitas e popularidade no cenario, que realizam altos
investimentos em dinheiro para aderéncia desse modelo de competi¢io (Mackus, 2020)*!.

Ja os campeonatos das divisdes menores correspondem a aqueles realizados a nivel
nacional e regional, e que em alguns casos podem dar vaga para que algum time consiga
ascender as competi¢des tier I. Muitos desses campeonatos sdo formados por equipes e
jogadores independentes, sem vinculos com organizagdes, € que podem exercer o trabalho
como proplayer de forma nao remunerada ou com salarios incomparavelmente mais baixos do
que um jogador que compete em circuitos fechados, como os de tier 1. Nesses casos, sdo 0s

trabalhadores que estdo mais expostos a condigdes precarias de trabalho e que buscam

40 Aqui, além de campeonatos regionais ¢ qualificatorios, podemos considerar os campeonatos definidos como
academy, que funcionam como uma “categoria de base” das organizagdes para desenvolvimento de novos talentos
para as ligas principais (tier 1) (Bastos, 2021).

4l Até o ano de 2021, cada equipe participante do sistema de franquias do CBLOL era obrigada a desembolsar de
4 a 4,4 milhoes de reais para a conquista de uma vaga no circuito (Mackus, 2020).
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constantemente pelo destaque individual ou de suas equipes para patrocinios, reconhecimento
e até mesmo a participacdo em ligas de maior visibilidade.

No ano de 2025, a Riot Games iniciou uma investigacdo sobre algumas equipes da
segunda divisdo de Valorant, a partir de dentncias sobre envolvimento em esquemas de
manipula¢do de resultados (ou matchfixing) nos campeonatos regionais do servidor norte-
americano. Isso nos exemplifica um certo processo predatorio de esquemas de aposta dentro do
campo dos esports, em que as pessoas sao remuneradas para prejudicar partidas e resultados,
utilizando recursos de trapaga (cheats) ou ndo. Se de um lado temos essas tentativas de dominio
predatodrio por parte dos esquemas de aposta, o matchfixing parece ser sintoma de um processo
de intenso de precarizagdo do trabalho e de baixa remunerag¢do que faz com o matchfixing seja
uma das alternativas de ganho financeiro para jogadores de divisdes de competi¢cdes que nao
possuem o mesmo gerenciamento, regulacao e garantia de condigdes de trabalho se comparado
aqueles de ligas com maior visibilidade (Rodrigues, 2025).

Os campeonatos de menor visibilidade, como aqueles organizados a partir de etapas
qualificatérias abertas a comunidade, periféricos ao modelo franqueado, parecem estar
submetidos com maior intensidade a condigdes que levam jogadores a precarizacgao, tendo em
vista os casos noticiados. As principais demandas colocadas pelos jogadores, nessas dentincias
dizem respeito principalmente ao reconhecimento de vinculo entre jogador(a) e empresa
contratante e o pagamento de verbas indenizatorias relativas a horas trabalhadas.

Portanto, a pauta da regulacao das relagdes trabalhistas e do cenario de esports, de forma
geral, parece se aproximar mais das demandas desse segmento de jogadores, como mostra um
de nossos interlocutores. Awrmour: “Eles comentam sobre essa necessidade de seguranga
mesmo, a dificuldade, como o empenho pode fazer com relacao a essas coisas, a importancia
dos direitos trabalhistas, porque eles estao desamparados”.

A sensacdo de desamparo advém principalmente daqueles jogadores que ndo sio
contemplados por certo prestigio, cujo reconhecimento de vinculos trabalhistas parece uma
necessidade mais evidente para o desempenho de seu trabalho, e na mesma medida jogadores
“topo de carreira” parecem nao compartilhar dessa mesma urgéncia (Costa, 2023). Dessa forma,
a dedicagdo exclusiva ao jogo parece ser uma realidade distante da maioria dos jogadores,
fazendo com que alguns exer¢am jornadas duplas ou multiplas de trabalho como forma de
complemento de renda. Ou em alguns casos, ocorre a evasao desses trabalhadores do campo
dos jogos, forcando-os a migrar para outro segmento de trabalho, como consta no relato de

Awrmour:
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Porque ¢ instavel, entdo eu chegava no jogador e... Ah, acabou, tipo, ndo t6 mais
jogando. Ai a pessoa... ndo tem mais sentido de conversar com ela, sabe? E isso tende a

ser pior em cenarios mais locais, mais situados.

O encerramento das equipes (o chamado dishband) e a evasdo desses trabalhadores
reflete a dinamicidade e a continua transformac¢do do cenario dos esports decorrente das
condigdes precdrias de trabalho, que se somam a necessidade de gerenciar outros aspectos da
vida pessoal de um jogador ou jogadora, como cuidados com a familia, jornada de estudos ou
outras formas de trabalho que acabam se tornando incompativeis com as jornadas de treino que
o cenario competitivo coloca (Macedo, 2023a).

Ainda nesse contexto de instabilidade na garantia de direitos a esses jogadores, outros
participantes relatam que alguns empecilhos para o processo de profissionalizagdo se estendem
para a dificuldade de acesso a direitos previdenciarios como ¢ a aposentadoria, em um cenario
onde os circuitos competitivos nem sempre oferecem estabilidade e o tempo de contribui¢do
necessario a previdéncia.

Além disso, a precarizagdo das condi¢des de trabalho dos jogadores profissionais foi
citada, relacionada a situacdo das gaming houses no Brasil. Otto: “E s6 vocé ver como é que
eles compdem as houses, pegam uma mansdo em S3o Paulo, alugam a mansdo, botam os
meninos para viver subhumanamente na mansdo, exploram o trabalho infantil, entdo ndo tem
regulamentac¢do para nada”.

Dentincias que se tornaram publicas sinalizam a qualidade das moradias nas gaming
houses, espagos onde os jogadores e jogadores exercem seu trabalho e seus momentos de
descanso, alimentacdo, sono e lazer. Os jogadores da equipe Intergalaxy Tigers Gaming, da
segunda divisao do cenario de League of Legends, moveram uma ac¢ao na Justi¢a do Trabalho
do Parana contra a equipe denunciando condig¢des insalubres de moradia. De acordo com os
jogadores, o local de permanéncia dos jogadores era uma garagem, que havia sido adaptada
como dormitorio, com camas e outros moveis, junto de malas, roupas e computadores (figuras

4 e 5) no mesmo cdmodo (Oliveira, 2020).
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Figura 4- Fachada da moradia dos jogadores da Intergalaxy Tigers Gaming

Fonte: Oliveira (2020)

Figura 5- Ambiente interno da moradia dos jogadores da Intergalaxy Tigers Gaming

Fonte: Oliveira (2020)
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Os jogadores se deslocavam até o escritorio da organizacao para os treinos em equipe,
mas permaneciam no local da gaming house o restante do tempo. Eles relataram a falta de
ventilagdo do local, onde ficavam sujeitos a calor e frio intensos, além da escassez de dgua e
comida que deveriam ser de responsabilidade da organizag¢do, mas eram providenciadas com
recursos proprios. Os jogadores que ja haviam passado por outras equipes do cenario relataram
a quebra de expectativa e descontentamento com a infraestrutura disponibilizada, além de que,
alguns deles, haviam se deslocado das suas cidades para viver a experiéncia de jogar em um
time profissional (Oliveira, 2020).

Além disso, Mussa, Falcdo e Marques (2021) indicam uma estreita relacdo entre a
industria dos jogos com o trabalho e mao de obra de menores de idade, uma das nuances do
contexto de desprote¢do que cerceia a industria dos jogos. A nocao construida em torno dos
jogos online, que os distanciam de uma forma reconhecida de trabalho, faz com que o trabalho
infantil seja mais facilmente associado a cadeias de trabalho tradicionais. Refletimos entdo,
sobre os desafios de identificar e caracterizar o trabalho infantil e sua participacdo nas cadeias
de trabalho que envolvem atividades do mundo digital, como streaming e o progaming. Nesse
caso, ¢ comum a contratacdo nao s60 de jogadores, mas também de influencers pelas
organizagdes desse cenario, como ¢ o caso de Lucas “Sabininhu” Sabino*?, que foi contratado
aos 13 anos como streamer da empresa Hero Base (Melo, 2024). Outras empresas também
realizaram “sondagens” e contratacdes dessa natureza, como Loud e Pain Gaming. Pensando
no cenario competitivo, ndo € incomum que as organizacdes contratem menores de idade antes
mesmo que eles ingressem nos circuitos competitivos, atuando profissionalmente como
“reservas”, haja vista que algumas competi¢des s6 permitem que os jogadores sejam titulares a
partir da maioridade®. Além disso, percebemos que tanto nas narrativas e personagens atrativos
quanto na propria interface do jogo, criangas e adolescentes frente estampam campanhas
publicitarias e lojas virtuais, tornando a experiéncia do jogo vinculada intrinsecamente a uma
logica de consumo (Mussa, Falcao & Marques, 2021)

Notamos como o trabalho infantil nos esports encontra brechas de desregulamentacao

do cendrio, além de que, a propria pratica dos jogos estd intrinsecamente subordinada a uma

42 “Sabininhu” se destacou no cenario de Valorant com apenas 11 anos, quando seus videos jogando partidas
ranqueadas se tornaram virais entre outros jogadores nas redes sociais. Além disso, o jogador teve seu canal da
Twitch banido por duas vezes, por ndo atingir a idade minima para transmissdes na plataforma, que até entdo era
de 13 anos (Vasquez, 2022).

430 caso de Lucas “Sabininhu” Sabino nos sinaliza a necessidade e importincia de investigagdo acerca dos
modelos de contratacdo e condigdes de trabalho exercidos por criangas e adolescentes no campo dos esports ¢ em
outras dimensdes do mundo digital, topico ndo aprofundado nesta pesquisa em recorréncia de nossas limitagdes
metodologicas.



132

logica de trabalho plataformizada, que escamoteia o ciclo de extragdo da forca de trabalho de
criangas ¢ jovens (Mussa, Falcdo & Marques, 2021). Percebemos uma “empresarizacdo da
infancia” no campo dos jogos, um fendmeno ainda subteorizado, mas que nos coloca diante de
uma forma emergente de exploracdo do trabalho precério, aspiracional e ndo remunerado,
indicando uma aproximagdo perigosa com abusos e outras formas de violéncia nessas
plataformas.

Além da precéria infraestrutura de trabalho, as extensas jornadas de trabalho também
aparecem como um fator marcante das condi¢des de trabalho dos jogadores, sendo um dos
aspectos que afetam ndo s6 a satide dos jogadores, como também dificultam a participagcdo no
debate sobre as proprias condigdes de trabalho, colocando-os em uma posi¢ao secundaria nesse

debate:

Paulo: A gente tem um grupo aqui, seleto, um grupo muito grande, e ai a gente tem,
tipo, aqui no Rio, eu falo aqui no Rio, psicologos, nutricionistas, todas elas envolvidas
em esporte eletronico. Fisioterapeutas, donos de empresas, atletas, os atletas um pouco
menos, porque o tempo € muito complicado para eles... esta treinando ou esta jogando.

Esta jogando ou esta treinando. Entdo, fica dificil de parar para conversar com eles.

O entrevistado relata que nos espagos de debate politico sobre esports em que participa,
os atletas representam a minoria dos participantes que congregam as jornadas de treino coletivo
individual e coletivo. O campo de representacao politica dos jogadores dos esports ainda parece
incipiente. Apesar de existir um movimento crescente de mobilizagdo de trabalhadores da
industria dos jogos (Woodcock, 2020), movimentos como a sindicalizag¢do ou outras formas de
organizagao coletiva ndo aparentam se incluir no imaginario comum desses trabalhadores e de
suas demandas.

A auséncia de participagdo em espagos politicos e institucionais também foi associada
a falta de autonomia enquanto categoria para que possiveis mobilizagdes coletivas possam vir
a ter, ja que a manifestagdo, nesse contexto, se confrontaria diretamente com a dominancia das

organizagdes contratantes no cenario:

Paulo: Ele (o jogador) vai te falar tudo que ele passou, calote, dividas que ele tem,
dificuldade de treinamento, tudo. Mas ele se expor, ele ndo vai fazer isso. Até porque
ele sabe que uma coisa que ele falha ali, de repente, pode enterrar a carreira. Se for uma

mulher, pior ainda.
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Antunes (2020) ressalta que um dos aspectos da precarizagdo do trabalho se apresenta
na perda de autonomia acerca do proprio trabalho. Os jogadores se deparam com algumas
barreiras quando sentem a necessidade de expor suas condigdes de trabalho e o sofrimento
decorrente desse contexto de precariza¢do. Além de se confrontarem com a hegemonia das
empresas € com a exposi¢ao a opinido publica, alguns contratos de trabalho — quando existem
— estabelecem clausulas especificas de pagamento de multas caso o contrato do jogador seja
rescindido antes do prazo previsto, o que gera um combinado de danos fisicos, morais e

financeiro a esse trabalhador (Oliveira, 2020). Assim, como nos apresenta Costa (2023, p.119):

Nesse sentido, a divisdo do trabalho e das tarefas respondem a uma dupla hierarquia;
por um lado, as desenvolvedoras de jogos que determinam como as tarefas serdo
executadas dentro do sistema do jogo, através de suas mecanicas especificas e suas
decisdes gerenciais impactam, em especial as atualizagdes, diretamente no modo de
jogar e no conhecimento adquirido dentro daquele determinado titulo. Por outro lado,
as demandas dos times, que coordenam as agdes de performance, determinam o ritmo e
formato dos treinos, a participacdo em campeonatos, além de a¢des de marketing digital

e de presenca online.

Esses agentes do campo dos esports atuam como sistemas socio-mentais, organizados
por mediacgdes (Pages et al., 2006). A partir dos dados construidos junto de nossos informantes
no campo, realizamos um paralelo com o trabalho de Viana Braz, Mendes e Ferreira (2022),
pelo qual concebemos a relagdo dos jogadores com as organizagdes do cendrio e diante das
plataformas digitais, comumente usadas por atletas de esports, para divulgacdo de seus
trabalhos e busca de rentabilizacdo como sistemas socio-mentais. A experiéncia do jogar
enquanto trabalho se constréi através do percurso de vida singular, mas também atravessado
pelas tensoes e marcadores sociopoliticos, econdmicos ¢ de poder que atuam na produgao de
formas de saude e sofrimento nesse campo.

Um dos fatores marcantes desse cendrio ¢ a presenga de injungdes paradoxantes
(Gaulejac & Hanique, 2024) existentes entre a necessidade de visibilidade que a profissdao
coloca, e as condi¢des que inserem jogadores em um limbo de invisibilidade e desprote¢dao. A
conquista de espaco se dd por um processo continuo de autoempreendedorismo, pelo qual
tornar-se profissional diz respeito a constru¢do de uma imagem profissional diante de fas,
midia, empresas contratantes e patrocinadores. A constituicdo dessa imagem profissional do
trabalhador ou trabalhadora, o coloca em um bindmio entre o sucesso e o fracasso, cuja

responsabilidade ¢ atribuida ao sujeito. Nessa dindmica de trabalho se sobressai a
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mercantilizagdo de si mesmo em busca da conquista do afeto do outro dentro dessa dindmica
de construcao de visibilidade e destaque.

Esse processo exige um outro, de aperfeigoamento técnico continuo nas especificidades
técnicas no jogo, mas também no desenvolvimento de um certo “encantamento” (Costa, 2023).
Situamos essa dinamica afetiva da profissdo como parte que se sobressai na cadeia produtiva
dos esports. Hardt (1999) nos mostra que o conhecimento, a comunicacao e a afetividade
tornaram-se elementos fundantes das cadeias produtivas, especialmente apdés mudancgas
substanciais da economia que objetivavam que os modos de produgdo se renovassem de forma
rapida e continua. Esse modo de producdo, baseado em servicos, ndo s6 desencadearam a
produgdo de bens materiais, mas passou a gerar também bens imateriais, onde a interacao
humana, os lagos sociais, a produgdo de conhecimento e a comunicagdo ganham valor
produtivo.

Além disso, identificamos que o trabalho exercido por esses jogadores nas competicdes
¢ apenas uma das formas de trabalho que coexistem dentro do ethos profissional dos jogadores
profissionais. Os jogadores profissionais congregam maultiplas jornadas de trabalho,
desempenhando o papel de streamers, criadores de contetido, participando de diversas
campanhas de publicidade estabelecidas pelos acordos e patrocinios com a organiza¢ao
contratante, além de desempenharem trabalhos variados relacionados a marca e a identidade
profissional em constante constru¢do. Como ¢ o caso principalmente do cenario comunitario ou
aspirante de esports, os jogadores congregam a rotina de jogo com outras atividades laborais
do mercado de trabalho. Essas sdo dimensdes de trabalho dessa atividade profissional que
extrapolam o trabalho dentro dos servidores do jogo, e se expande para outras facetas da vida.

Além do desgaste fisico, o adoecimento pela exposi¢ao continua a jornadas longas de
trabalho e pela constante exposi¢do a vida publica podem ser fatores preditores de formas de
adoecimento mental. Dentro do cenario de profissionalizagdo, falamos de duas realidades que
coexistem, uma delas relacionada ao cenario das grandes corporagdes e dos jogadores “topo de
carreira”, e outra que engloba uma grande quantidade de jogadores aspirantes ou semi
profissionais, que buscam oportunidades de carreira. Podemos nos questionar como ocorre a
abordagem em saude em ambos os contextos, especialmente em atletas expostos a maior
desprotecao gerada pelo anonimato.

A partir da nocdo de “organizagdes paradoxantes”, Gaulejac e Hanique (2024)
descrevem um modo de producdo de injungdes paradoxais como forma de governo. Dessa
forma, na mesma medida em se coloca no discurso a autonomia e a flexibilidade, se impdem

imperativos e protocolos que modos de ser e existir no mundo. Nesse mesmo sentido, a
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criatividade e expressividade no trabalho deve servir a um objetivo produtivo, incluido dentro
de uma cadeia de producdo. Essas injungdes paradoxais internalizam o conflito no sujeito,
deslocando tensdes institucionais e organizacionais para o ambito individual, vivido na forma
de dilemas subjetivos e operam pela captura da subjetividade, por meio do desejo, engajamento
e identificagdo com essas organizacdes. Essa dindmica permite que as relagdes de poder, vividas
por um trabalhador, sejam escamoteadas e individualizadas.

Nessa realidade de desprotegdo, o acesso a saude também acaba se restringindo a clubes
maiores, com maior estrutura e equipes envolvidas diretamente na atuacdo com os jogadores,
como ressalta Lune: “A gente sabe que os clubes amadores, por exemplo, ndo t€ém condigdes
de pagar um psicélogo, de pagar um advogado para ter um atleta no time dele. Isso sdo coisas,
hoje, dos grandes clubes, os que deram certo.”

Os participantes também mencionam a dificuldade de permanéncia das organizagdes no
cendrio, e de como existe uma disparidade de recursos oferecidos aos jogadores, quando
comparamos iniciativas de pequeno porte com grandes organizacdes privadas, como Loud e
Pain Gaming, que possuem, além das equipes de jogadores profissionais, uma equipe técnica
de analistas, treinadores, fisioterapeutas e psicologos. Eles ressaltam que os clubes amadores
ndo tém recursos para realizar a contratagdo de psicologos e advogados para auxilio juridico,
por exemplo.

O acesso a saude se mostra como um servico restrito a grandes clubes, e, por isso, ndo

¢ incomum falarmos sobre formas de adoecimento nesse contexto de trabalho:

Otto: Os jogadores de esports eles gastam muito cedo, eles desenvolvem LER (Lesdes
por Esforco Repetitivo), desenvolvem patologias na coluna ou em qualquer coisa por
causa de um monte de coisa. Os caras que jogam Free Fire jogam no celular, afinal de
contas, imagina. Ai vocé vai falar tudo isso, as pessoas vao rir, elas vao rir, vao dizer,

mas isso ndo € esporte, isso € joguinho, joguinho ¢ uma coisa, esporte ¢ outra.

As Lesdes por Esforco Repetitivo (LER) acontecem em razdo da intensidade e
frequéncia de movimentos sem pausas, que podem ser possiveis em casos onde a digitagao,
movimentos com mouse, horas seguidas de trabalho na mesma posi¢cdo se mostram como
formas de organizagdo do trabalho. Esse tipo de lesdo ¢ incluido como uma categoria de doengas
ligadas ao trabalho (Ministério da Saude, 2023). Um estudo realizado pela German Sports
University com atletas profissionais de esports evidenciou que um profissional realiza cerca de
400 movimentos por minuto no mouse e teclado, intensidade cerca de quatro vezes superior a

de uma pessoa que ndo exerce essa atividade profissionalmente. Assim como a alta exigéncia
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de habilidades motoras, os atletas envolvidos no estudo também demonstraram altos niveis de
cortisol e frequéncia cardiaca (em torno de 160 a 180 batimentos por minuto), o que se
assemelha — ou hipoteticamente supera — a intensidade de atividade fisica exercida por atletas
de corrida ou maratona (Schutz, 2016). Além disso, os jogadores relataram que utilizam alguns
métodos para aumento de desempenho em jogo, como o Ginseng, uma substincia com
propriedades energéticas e estimulantes.

A pesquisa ainda ressalta que, pensando na perspectiva de saude, o tempo de carreira de
um jogador profissional na cena competitiva segue um curso — ou cursos — diferentes das
carreiras tradicionais. A idade de aposentadoria de um jogador profissional gira em torno dos
25 anos de idade, e as principais hipoteses parecem se relacionar com o desgaste fisico e
emocional intenso dos jogadores. No ano de 2024, a faixa etdria dos jogadores disputando
Worlds Championship 2024 ficava entre 21,4 ¢ 25,6 anos, caracterizando o perfil jovem dos
jogadores (Fiorini, 2024). Atualmente, Lee “Faker” Sang-hyeok, no ano de 2025, aos 29 anos,
era o jogador mais velho a competir em campeonatos internacionais de League of Legends.

Nossos interlocutores citam a questdo da perspectiva de carreira para criangas € jovens

que desejam ingressar nesse cenario:

Lune: Esse menino comeg¢a a jogar muito novo, a gente tem um cendrio totalmente
novo, ele ndo sabe como fazer, ele so quer... se alguém fala para ele que ele vai receber
um salario minimo para ficar o dia jogando, para um menino de 14, 15 anos, € o sonho
da vida dele, mas a gente sabe que 14 na frente isso tem consequéncias, porque uma hora
0 menino cresce, uma hora ele vai querer fazer uma faculdade, constituir uma familia,

entdo ele vai precisar ter varias outras coisas.

Otto: Isso ndo garante para ele nada, ele ndo tem como sobreviver, ter uma profissao...

de um campeonato que vai ter ali uma premiacao e acabou.

Em linhas gerais, os jogadores iniciam a sua pratica ainda na infancia, como ja
comentado. Alguns deles ingressando em pequenos campeonatos ou sendo contratados por
equipes ja na adolescéncia. Algumas dessas pessoas iniciam sua carreira no cendrio de um jogo,
e mudam de modalidade ao longo de suas trajetorias, como € o caso de Gustavo “Baiano”
Gomes, que iniciou a sua carreira aos 14 anos no cenario competitivo de Dota I, mas se tornou
profissional de League of Legends anos depois (Bastos, 2021). A mudanga de cenario parece
ser uma decisdo baseada nao s6 no desejo individual e expectativas de trabalho do préprio

jogador, mas também reflete a dinamicidade e incertezas do cendrio competitivo, que muda
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constantemente suas diretrizes de funcionamento ano a ano, forcando os jogadores a se
adaptarem aos formatos propostos ou a procurarem novas oportunidades de trabalho ou até
mesmo de encerramento de carreira.

A perspectiva de aposentadoria nessa modalidade de trabalho, nesse caso, ocorre
especificamente sob atividade de trabalho de jogador profissional, que se veem na necessidade
de ingressar em uma nova carreira, mesmo apds a aposentadoria, iniciando uma preparagao
para outras formas de trabalho (Schutz, 2016). Retomando o caso de “Baiano”, o jogador
encerrou sua trajetdria no cenario competitivo de LoL aos 26 anos, e iniciou sua carreira como
streamer na plataforma Twitch.Tv, pela qual ganhou visibilidade (Bastos, 2021). A partir dessa
mudanga de carreira, também passou a se dedicar a criagdo de contetido e & organizacao eventos
competitivos para a comunidade de LoL, como é caso do CBoldo**. Dessa forma, o
encerramento da carreira de um(a) proplayer parece se situar numa dimensao individualizada,
em que a aposentadoria ndo possui, a principio, ligacdo com a politicas de previdéncia social,
0 que os deixa a mercé de certos “bicos”, de modo que em suas trajetdrias profissionais
coexistem diversas carreiras

Refletimos em que medida o trabalho como jogador profissional — ou até mesmo em
outros segmentos dos esports — oferece a esses trabalhadores competéncias para se projetarem
em outras formas de trabalho? O conhecimento construido ao longo dos anos de trabalho nessa
atividade proporcionaria oportunidades em outros ramos do mercado de trabalho? Em quais
setores esses trabalhadores encontrariam possibilidades de inser¢cdo ou vantagens competitivas
decorrentes das suas experiéncias profissionais? Questdes essas que, embarram na forma como
essa atividade é compreendida, reconhecida e legitimada socialmente, e que certamente exigem
um trabalho de aprofundamento e escuta da historia de vida destes sujeitos.

Nesse mesmo sentido, parece existir uma intencional descaracterizagdo dos proplayers
de suas condi¢des como trabalhadores e trabalhadoras, que além da vulnerabilidade em relagao
a direitos de protecdo social e de saude, as reivindicacdes feitas juridicamente ou nas midias
sociais, sao desqualificadas como legitimas pela incompreensao da condigdao desses sujeitos

enquanto trabalhadores:

Otto: Ha alguns anos rolou aquela coisa do apagdo da Twitch, o movimento de
streamers tentando pleitear melhores condigdes para trabalhar, ndo sei o que, junto a

Amazon, junto a Twitch. E vocé ia ver os comentarios das pessoas no Twitter, na época,

# Torneio criado para a comunidade de League of Legends, que congrega jogadores amadores, profissionais e
personalidades do cenario (Bastos, 2021).



138

e 0s comentarios eram assim: “Gente, vocés estdo brincando de trabalho? Isso ndo é
trabalho ndo, vocés passam o dia jogando joguinho, vocés querem enganar quem?” A

ideia dos jogos ¢ extremamente nao compreendida, incompreendida pela sociedade.

Isso nos da elementos para vislumbrar um contexto de desprotecdo, gerenciado por
grandes grupos de empresas que se beneficiam das brechas colocadas na lei decorrentes dessa
nova organiza¢ao do trabalho. Nesse sentido, percebemos um rompimento das barreiras que
antes se colocavam entre o “trabalhar” e o “jogar”. Se por um lado percebemos uma continua
invisibilizagdo do movimento de busca debater sobre regulacdo dessas formas de trabalho, de
outro observamos um certo enaltecimento do que podemos chamar como playbour. Esse
conceito congrega as palavras play e labor/labour em uma s9, e indica a forma como a industria
dos jogos passou a se beneficiar da extracao de valor de formas de trabalho que se mesclam a
pratica ou producao de jogos. H4 um certo discurso de “trabalhe com o que vocé ama fazer”,
que mascara uma série de desigualdades e elementos de precarizagdo presentes na industria dos
jogos eletronicos como um todo e que reitera que “trabalhar com o que vocé ama” torna-se

objeto de desejo (Bulut, 2020).

4.1.2 A promessa do glamour: "elas estdo muito felizes, porque afinal de contas elas estdo

jogando"

Nossos interlocutores apresentaram elementos sobre como os esportes eletronicos se
inserem em uma dindmica de trabalho aspiracional, fendmeno que perpassa o processo de
profissionalizacdo dos jogos. Eles ressaltaram também a auséncia de participagdo politica e de
um movimento de mobilizagdo acerca das condigdes de classe por parte dos atletas do cenario,
o que nos leva a debater como o imaginario que constitui essa identidade profissional se

constituiu dentro de um ideario individualizante:

Otto: Os ‘caras’ (jogadores) quando chegam 14 em cima, quando eles conseguem...
Porque eles sdo oriundos de uma das maiores mitologias do capitalismo, que ¢ a

mitologia da pirdmide, que €, se vocé for bom o suficiente, vocé vai chegar no topo.
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Lune: (...) o pessoal ainda tem muito glamour do atleta de esportes eletronicos. Ah, de
ser um “brTT”#, de ser um “Fallen”*®. S6 que a gente sabe que, assim como no esporte

tradicional, nem todo mundo é um Neymar.

Otto: (...) ¢ muito dificil ter consciéncia social estando tdo dentro do mundo do capital

desse jeito...”

Paulo: Quando vocé esta falando de jogos, eu acho que ainda piora mesmo, piora porque
as pessoas estdo ali trabalhando, elas estdo muito felizes, porque afinal de contas, elas

estdo jogando... elas estdo ficando famosas ou qualquer coisa do tipo.

Jogadores casuais, aspirantes e amadores sao a maioria responsavel por criar e manter o
ecossistema de jogos, enquanto uma minoria de jogadores consegue atingir a posicdo de
celebridade (Johnson, Carrigan & Brock, 2019). As ideias de meritocracia marcam fortemente
o processo de profissionalizagcdo dessa atividade, ja que a responsabilidade por ascender ou ndo
ao nivel profissional dependeria exclusivamente do desempenho individual de um jogador ou
jogadora.

Nos voltamos as raizes historicas desse modo de construcao de identidade profissional,
em que novas formas de projeto de vida e o desejo por determinados campos de carreira vém a
tona. O prestigio relacionado a ascensdo profissional refor¢a as cadeias de trabalho precario na
medida em que transforma o caminho de profissionalizagdo em um percurso disposto de
maneira equanime, mas que na verdade mascara as relagdes de poder e privilégio associados a
essa industria. Além de que, ao invisibilizar um campo que revela desigualdades, provoca a
psicologizacdo das contradigdes que cercam esse campo, e seguindo os principios da
meritocracia, culpabiliza o individuo pelo seu proprio fracasso. A individualiza¢do no trabalho
enfraquece a capacidade de constituicao de um coletivo sensivel as questdes de classe, e que de
fato, na dinamica do capital, esconde os fatores que levariam os individuos a consciéncia de si
e das desigualdades que atravessam seu trabalho.

Esse contexto mobiliza um processo identitario de incorporacao de signos e valores
voltados a principios de “empreendedorismo neoliberal”, como define Johnson, Carrigan e

Brock (2019). Nesse caso, a identidade profissional de um jogador se relaciona com destacar-

45 Felipe "brTT" Gongalves da Rocha, foi jogador profissional de League of Legends, conquistando seis titulos do
Campeonato Brasileiro de League of Legends.

46 Gabriel “Fallen” Toledo, é empresario e jogador de Counter Strike 2 pela Furia, se destacando pela conquista
de titulos mundiais na modalidade, sendo duas vezes campedo do Major.
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se sempre mais, conquistar espaco, popularidade e comoditizar sua imagem em dire¢do a uma
posicao de fama em um espago de competicao que preconiza o desempenho.

Em um contexto derivado de intensas crises financeiras e sociais e exaltacao de altos
saldrios, a busca por novas profissoes, especialmente as do mundo digital, se mostra como um
salto a uma nova perspectiva de vida e de melhorias de vida. Além de que, com o fendmeno da
plataformizacao do trabalho e de outras esferas de nossa existéncia, esse anseio por ascensao
social parece ganhar atalhos em atividades de autopromocao (Johnson, Carrigan & Brock,

2019).

Otto: Na dimensao do trabalho de plataforma como um todo tem uma rejeigdo ultra ou
neoliberal por parte da comunidade, pensar aquela coisa do: “ndo, porque aqui eu nao

tenho chefe, aqui eu fago o meu préprio horario”, e ndo sei o qué.

A racionalidade neoliberal (Dardot & Laval, 2009) cria modos de subjetivagdo cuja
ideia de ser “chefe de si mesmo” ou de ter uma jornada de trabalho flexivel ¢ associada a nog¢ao
de autonomia. No entanto, percebemos que esse idedrio apazigua a responsabilizagdo do
individuo pelo seu proprio desempenho, adoecimento e condi¢des de vida precarias. A
autonomia, nesse caso, vem disfar¢ada de uma subordinagdo a uma logica de plataformizada.
No entanto, essa demanda por essa forma de trabalho persiste, o que nos leva a compreender
em qual contexto o discurso neoliberal de glamour dos esports se sustenta.

Terranova (2000) nos apresenta o conceito de free labor (trabalho gratuito) para
demonstrar uma vasta mao de obra gratuita ou mal remunerada que ndo se caracteriza como
emprego formal, mas ainda assim compde o trabalho na economia digital. Essas formas de
trabalho, apesar de sustentarem cadeias de exploracdo, se apresentam como atividades voltadas
ao lazer (Terranova, 2000). Esse conceito se complementa ao de hope labor (trabalho de
esperanca), referindo-se ao ideario em torno das profissdes que reforga esse tipo de trabalho
voluntario, ndo remunerado ou subremunerado, com a promessa de retorno futuro (Kuehn &
Corrigan, 2013). Ambas as concepgdes nos ajudam a compreender um processo de
glamourizagdo do trabalho na economia digital, que ao mesmo em que reflete uma repostada
dada a inseguranga que o mercado capitalista coloca para esses individuos, ajuda a mitigar
discrepancias existentes entre a dimensao ideal difundida e a real realidade de precarizagdo do
trabalho.

Partimos de um contexto de trabalho que produz e mantém um modo de subjetivagao
voltado ao “empreender a si mesmo”. Nesse caso, podemos tecer a hipotese de que a tentativa

de formagao de um coletivo organizado e o movimento de regulagdo estatal sobre o campo de
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esports partiria de um movimento contrdrio ao modo de constituicdo imagindria desses
trabalhadores. O fato de manifestar-se de forma contraria a esse imaginario coletivo dominante
poderia ser um fator gerador de sofrimento que se soma a outras condigdes precarias de trabalho

citadas.

4.2 Regulacoes em cenario nacional

Comecamos a pensar, entdo, de que forma nossos interlocutores se colocam no campo
e quais os desafios de atuacdo quando falamos sobre profissionaliza¢do dos esports no Brasil,
dadas as condigdes expostas que refletem um cenario de profunda desprote¢do social,
especialmente por parte dos jogadores, que sdo o eixo central de uma cadeia de exploracao do
trabalho. Nosso objetivo, a partir da categoria de andlise em questdo, ¢ discutir o panorama
atual da construgdo de politicas a partir de um cendrio que se constitui substancialmente pela
autorregulacdo, visando compreender quais concepgdes ¢ desafios atravessam as pautas de

proposi¢ao de politicas publicas para esse setor.

4.2.1 Um cenario em desenvolvimento: “algo que precisa ser desenhado a nivel de Brasil,

porque é um pais gigante”

Falamos de um segmento de industria que apresenta indices de crescimento maiores a
cada ano, o que faz com que os esports se tornem um campo que desperta o olhar de muitas
pessoas, especialmente para o campo visivel da atividade, que contempla as empresas e ligas
competitivas. Antes de mais nada, o esports se constituem como um fendmeno multisituado,
com atravessamentos culturais, sociais, politicos, midiaticos e econdmicos. Portanto, as
intervengdes nesse campo devem considerar as particularidades dessas dimensdes, como nos
relata o participante Paulo: “O principio de qualquer politica publica ¢ vocé ter dados, é vocé
ter informagdes, ¢ vocé mensurar e entender, ouvir, escutar para vocé executar...”. A fala de
Paulo demonstra que a construgdo de estratégias desenvolvidas por estados, municipios e pela
Unido, deve ser sustentada a partir de um conjunto de informag¢des do campo e da comunidade
que o compoem.

No Brasil, o principal marco de expansdo das politicas publicas foi a formula¢ao da
Constitui¢ao Federal em 1988, com a mengao e implementacao de planos de garantia de direitos
nas esferas da satde, previdéncia e assisténcia social. Esse movimento de protagonismo do

Estado na elaboragdo de politicas contributivas e ndo contributivas foi fundamental para a
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formulagdo de estratégias de universalizacdo do acesso a direitos, mas também do
reconhecimento das particularidades de algumas populagdes. Jaccoud (2021) reconhece que as
politicas de intervengao do Estado na dimensao social devem nao sé considerar a dimensao do
retorno financeiro e crescimento econdmico, como também o processo de democratizagdo a
espacos sociais e a mudancas estruturais na realidade das populagdes.

Sobre as politicas desenvolvidas para os esports, Paulo nos situa de algumas

ponderagdes sobre como esse processo ¢ planejado no Brasil:

Paulo: (...) os impactos sao muito pequenos na economia na nossa induastria aqui, mas
¢ o que existe, entdo a gente vai trabalhar com isso, a partir desses eventos, a gente
comeca a discutir outras coisas, como eventos menores que envolvem as comunidades
de games, como as prefeituras, como as secretarias podem ajudar esses eventos, esses
jovens a ter esse trabalho, a se constituir na sua cidade, sair do Rio ou para outros estados
(...). Entdo, quando vocé olha um grande evento que vem da Alemanha para c4 e ndo
emprega um carioca, ou melhor, empregou um carioca s6. Perai, tem alguma coisa

errada nesse evento!

O participante nos fala sobre a forma como as desenvolvedoras e organizadoras de
eventos organizam grandes campeonatos ou eventos do segmento de jogos, mencionando o
pouco retorno que a comunidade local desse tipo de evento recebe. Os campeonatos ocorrem
por periodos de tempos determinados e logo apos as partidas finais sdo encerrados, o que nos
leva a pensar nas hipoteses de que, além de gerar pouco retorno financeiro a populagao local,
os empregos gerados por esses eventos seriam também temporarios. Dessa forma, questionam
a maneira como a dimensdo midiatizada do jogo, na qual notamos nimeros recordistas de
audiéncia, patrocinios e premiacdes miliondarias, repercute de beneficios e transformagoes de
vida para a dimensao cultural e social das pessoas em torno disso? O que o relato de nosso
interlocutor nos passa ¢ a necessidade de pensar em politicas que fujam do um “curtoprazismo”
e que considerem as dimensdes comunitarias e territoriais no Brasil em contraposi¢do a
narrativas importadas, de forma que seja possivel planejar e implementar a¢des a partir da
realidade concreta do pais e de dados passiveis de analise.

Além da aproximagdo com a comunidade e da valorizagdo do cendrio local, o
participante cita o papel do fortalecimento de vinculo com as liderangas dessas realidades
locais, que exercem um papel fundamental no campo dos jogos. Podemos associar essas

liderancas com a imagem de figuras que exercem certa influéncia afetiva, politica e cultural e
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que conhecem de forma mais proxima a realidade da cena comunitaria de certa regido, como
pode ser o caso de jogadores, jogadoras e outros profissionais desse cenario.

Paulo se coloca nessa posi¢cao como uma dessas liderangas, conforme nos relata:

Entdo a gente tem que entender o que ¢ que realmente essa molecada gosta, identificar
essas liderancas, existem liderangas positivas que carregam a comunidade. (...) Novas
liderangas, que ¢ muito importante. Vai chegar um momento que eu vou precisar parar,
vai chegar um momento que eu vou precisar cuidar da minha vida. (...) Mas ter um cargo
ndo passa pela cabeca de ninguém aqui, tem essa pegada politica, muito mais do que
defender uma causa, muito mais do que defender uma classe, ¢ vocé€ realmente ter que
defender um partido, defender politico de estimagdo. Entdo, tem essas coisas que, sabe,

parece que para quem esta no mundo empresarial, ndo funciona muito bem.

Ele ainda demonstra o desejo de continuidade dessa representacdo como lideranga no
debate sobre as politicas publicas e da continuidade da mobilizagdo dessa juventude enquanto
um coletivo. Dessa forma, essas liderangas ditas “positivas” promovem, por meio do vinculo,
o sentimento de reconhecimento e pertencimento a comunidade que compartilha um imaginario
comum de valores e signos (Giust-Desprairies, 2005).

Paulo ainda destaca que as formas de representagdo da comunidade também se estendem
para a dimensdo institucionalizada de atuacdo politico-partidaria. Isso envolve debates,
enfrentamento e discordancias que se chocam com o interesse de outros grupos. Para além da
dimensao cultural e comunitaria, o entrevistado cita um certo empresariado, que apesar de ter
ligagdo direta com o campo dos jogos eletronicos e seus atravessamentos politicos e
institucionais, parece manter uma posi¢cdo de “neutralidade” diante dessas pautas, mantendo
relagdes de influéncia entre si. Portanto, o campo do imaginario também ¢ um campo de
disputas e tensdes politicas. Apesar disso, Jhonson, Carrigan e Brock (2019) ressaltam que o
campo de sociabilidade que circunda o campo dos jogos € constituido por uma hegemonia
heterossexual masculina, branca e neoliberal, onde as pautas relacionadas aos jogos aparecem
frequentemente no seio de partidos de base conservadora e com eleitorado de mesma concepgao
politica.

As dimensdes comunitarias e politico-partiddrias coexistem nesse cenario de coletivos
e disputas. No entanto, o cenario dos esports, no Brasil e internacionalmente, passa a se

desenhar também no movimento olimpico, antes relacionado apenas aos esportes tradicionais:
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Paulo: A vantagem do esporte eletronico ¢ que ele estd entrando na administragdo do
esporte nacional, e a administragdo do esporte nacional ja tem as suas leis, a gente ndo
vai conseguir mudar essas leis, a gente ndo vai conseguir mudar. Vai entrando agora o
esporte, o esporte olimpico... ndo vai conseguir mudar o COB (Comité Olimpico do

Brasil), 0 COB ja ¢ uma institui¢do criada em 1914, é quase uma institui¢do centenaria. ..

O Comite Olimpico Internacional (COI) vem incorporando entre os esportes olimpicos
novas modalidades esportivas, assim como foi o skate e breaking/break dance. Em julho de
2024, o COI aprovou por unanimidade a organizagcdo dos Jogos Olimpicos de Esports, que
aconteceriam a cada dois anos. No entanto, a logistica, financiamento e outros detalhes do
planejamento dos eventos permaneceu em debate. No ano de 2024, um acordo de parceria havia
sido assinado, entre o0 Comité Olimpico Internacional (COI) e Comité Olimpico e Paralimpico
Saudita (SOPC), para a realizagdo dos Jogos Olimpicos de Esports em Riad, na Arabia Saudita.
Apds 12 meses, o contrato por encerrado por ambas as partes, em meio a trocas de gestdo e
discordancias na organizacao do modelo de competicao (Giannini, 2025).

O Comité até entdo havia realizado eventos de jogos eletronicos, porém somente de
simuladores de esportes tradicionais ou que envolvessem atividade fisica direta, como Just
Dance, Tennis Clash e Chess. Os jogos popularizados entre jogadores de esports, como Counter
Strike ou League of Legends, ndo estavam incluidos at¢ o momento. No entanto, a partir da
oficializagdo recente dos Jogos Olimpicos de Esports, esse panorama pode ser expandido para
outras modalidades.

Os participantes parecem compreender esse movimento de transicao para o movimento
olimpico como positivo, e ressaltam a forma como as leis brasileiras podem incorporar essas

novas modalidades a sua estrutura politica e juridica.

Paulo: A gente pensa muito no marco regulatorio dos esportes eletronicos, algo que
precisa ser desenhado a nivel de Brasil, porque ¢ um pais gigante, ¢ um pais continental,
mas ¢ algo que precisa ser desenhado de que forma, o que faz, o que pode fazer, o que
deve ser feito pelo governo federal, o que deve ser feito pelo governo estadual, o que

deve ser feito pelo governo municipal, dentro do esporte eletronico.

Pela crescente expansdo do mercado e da pratica dos esportes eletronicos no Brasil, o
participante ainda ressalta a importancia de organizar em niveis de atuagdo (municipal, estadual
e nacional) o processo de institucionalizacdo e regulagdo dessa pratica, dadas as dimensoes

territoriais e culturais que compdem as regides do pais. Isso nos leva a pensar como a pratica
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dos jogos ¢ atravessada pela dimensao geopolitica (Macedo, 2020), o que nos revela desafios

para implementacao de politicas publicas.

4.2.2 Desigualdades regionais: “aqueles dez times de Sdo Paulo que participam do circuito
profissional, enquanto a gente tem milhares de times no Brasil todo que ndo conseguem chegar

.3

ali

Os participantes citaram algumas especificidades das localidades onde atuavam,
trazendo alguns elementos de como o campo da profissionalizagdo dos esports, em termos de
infraestrutura e fomento, sdo construidos de maneiras distintas. Paulo ¢ residente do Rio de
Janeiro e reconhece diferengas em como os torneios de esports acontecem no Brasil. Os
circuitos competitivos de esportes eletronicos de grande porte sdo realizados pelas
desenvolvedoras dos jogos, € em geral, acontecem em capitais como Rio de Janeiro e Sao Paulo.
Ele ressalta tanto as diferencas dentro do proprio estado, quanto do estado do Rio de Janeiro

em relacdo a outras regioes do Brasil:

Paulo: A particularidade que a gente vive aqui no Rio de Janeiro ¢ do Rio de Janeiro,
mas se a gente dar um pulo ali em Maric4 a gente vai ver que ¢ outra realidade, em

Macapa ¢ outra realidade, em Salvador ¢ outra realidade.

Essa distribui¢do de torneios centralizada em grandes regides populosas, especialmente
localizadas na regido Sudeste do Brasil, na visdo dos participantes, limita a participacdo de
equipes e jogadores profissionais de outras regides, além de limitar também a participagdo da
comunidade de outras localidades, de cidades do interior dos estados — como € caso de Marica
ou de outras regides do Brasil, sem atividades desse tipo. A gestdo dos circuitos competitivos
circunscrita pelos critérios das empresas desenvolvedoras dos jogos € citada por uma

participante:

Lune: (...) a gente volta aquele mesmo discurso de fechar o cendrio de esportes
eletronicos no Brasil para 10 times que estdo concentrados em Sao Paulo. Entdo, a gente

precisa realmente hoje de uma gestao publica assim como existe no esporte tradicional.

Macedo (2020) nos mostra a nogado de “geopolitica dos jogos”, pela qual se considera
ndo sO as caracteristicas geograficas de espaco fisico, como também as tensdes politicas e as

disparidades de poder. O autor aponta as assimetrias desses espacos, que se iniciam na forma
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de distribuicao das redes pelo territdrio brasileiro, onde regides como Sao Paulo e Rio de Janeiro
tétm vantagens na qualidade de conexdao e infraestrutura tecnoldgica. Esse fator
consequentemente atribui assimetrias no processo de profissionalizagdao e no desenvolvimento
de jogadores e equipes no cenario competitivo. Macedo (2020) nos mostra que o ping (tempo
de resposta entre a rede de internet e os comandos do jogo) varia de regido para regido, sendo
o estado do Para o mais prejudicado. Por mais que Belém seja considerada capital, e, portanto,
possuir um investimento de infraestrutura maior em relagdo em comparagao a outras regioes, o
estado ainda possui internamente algumas assimetrias.

Além das disparidades em relacdo a participagdo no dmbito competitivo por parte de
equipes e jogadores, a participante Lune, residente do estado Rio Grande do Norte, cita a
dificuldade de acesso a jogos que exigem recursos de alto desempenho de hardware (recursos
esses como monitores, placas de video, internet banda larga e equipamentos periféricos como

mouses e teclados). Ela relata:

Lune: (...) quando a gente fala, por exemplo, de um Valorant, aqui no Rio Grande do
Norte, praticamente ninguém tem um computador que rode Valorant. Entao, onde ¢ que
esse menino, que ele gostaria de ser um atleta de Valorant, ele vai treinar? Onde ele vai

poder ter acesso?

Notamos também que as regides que obtém certo privilégio de infraestrutura, também
sao contempladas com mais investimento das desenvolvedoras e recursos advindos de
investidores, patrocinadores e bonificagdes fiscais. Além disso, isso possui repercussoes em
como os incentivos financeiros chegam de formas distintas em localidades do Brasil, como ¢ o
caso de fomento a projetos voltados a torneios e de patrocinio, como relata uma das

entrevistadas:

Lune: (...) eu ndo conhecia nada desse meio, digamos, mais institucional, a gente
sempre trabalhou realmente no privado, fazendo eventos, fazendo campeonato, sempre
foi uma dificuldade bastante grande, porque posso dizer que no Nordeste como um todo,
para a gente conseguir fazer eventos, precisa ser, por exemplo, através de leis de
incentivo, porque as grandes empresas, por exemplo, que patrocinam hoje, como a
Coca-Cola, a Unimed e varias outras marcas, elas ndo colocam verba direta aqui, fica
sempre concentrado ali no Sudeste, S3o Paulo, aqui elas colocam através das leis de
incentivo, porque elas colocam através do imposto, entdo elas conseguem promover a

marca s€m gastar.
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Por consequéncia, as regides, por vezes mais contempladas de recursos financeiros e de
visibilidade, tornam-se objeto de desejo ndo s6 dos jogadores que buscam progredir em suas
carreiras. Otto também cita algumas dificuldades enfrentadas por eles em espagos onde se pauta
a discussao sobre jogos eletronicos, nos quais ndo existe representatividade de todas as regides
no Brasil. Ou seja, além de repercutir em desigualdades na maneira como se pratica, a
formulacao de politicas também se demonstra restrita a grupos de pessoas de regides

especificas:

Otto: Porque na ultima reunido, a gente teve uma reuniao especifica com o Ministério
da Justi¢a e ai eu ndo estava nela. E ai a gente foi para a segunda reunido e a primeira
coisa que eu falei era, sério mesmo, eram 30 pessoas. Tinha duas do Nordeste. Foi a
primeira coisa que eu mandei. Eu pedi a palavra, foi a primeira palavra: ‘eu acho que ¢
muito dificil fazer uma coisa de ordem nacional, por exemplo, dentro do ambito do
Ministério da Justica quando vocé tem zero diversidade’. Por exemplo, tem dezoito

pessoas do Sudeste, cinco pessoas do Sul e duas pessoas do Nordeste. O que € isso?

Como nos mostra Santos (2007), o espago € um elemento determinante na formagao de
relacdes socioecondmicas e culturais e na configuracdo de especificidades regionais, o que
demonstra que um mesmo elemento pode aparecer de maneiras heterogéneas, a depender de
onde se situa e de como as relagdes politicas, institucionais, tecnoldgicas, sociais € economicas
o circundam. Nesse sentido, essas disparidades se refletem também na participagdo politica dos

representantes dessa regiao e no espago de voz e voto que esses sujeitos recebem.

4.2.3 A disputa por um lugar social: “o governo ndo se preocupa com videogame"

A proximidade de nossos interlocutores com o campo dos games também nos apresenta
um movimento com desafios no debate sobre o tema e sobre a constru¢do de projetos voltados
para o cenario. Os jogos eletronicos, de forma gradual, estdo abrindo novos caminhos para
proposicdes coletivas e para a conquista de um lugar de reconhecimento das questdes

particulares das atividades desse ecossistema no Brasil.

Paulo: O mercado ndo vai parar para olhar o menino que esta la na favela com o celular

da tia jogando Free Fire, o mercado ndo vai parar para isso, mas acho que o
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AfroGames*’, o DiversiGames*, o Gaming Parque®, todas essas ac¢des, elas conseguem
fazer isso, e ai o Estado tem que ajudar, de alguma forma o Estado tem que ajudar,

porque isso vai impactar numa cadeia 14 na frente.

Notamos a negligéncia por parte do setor privado acerca das desigualdades sociais e a
criacdo de organizagdes de terceiro setor para atuacdo nesse segmento. A participagdo estatal,
de acordo com o participante Paulo, deveria acontecer no apoio direto a essas entidades. Ele
ressalta sua percepcao da dificuldade de articulagao entre instancias para se debater sobre jogos,

mencionando as dificuldades de aproximacao entre academia, a instancia publica e mercado:

Paulo: O mercado sozinho ndo vai conseguir, o poder publico sozinho ndo vai
conseguir, a academia sozinha vai ficar escrevendo livros para ninguém ler, trabalhos
que ninguém vai ficar lendo, essa porcaria, porque ninguém tem interesse num trabalho
que ndo funciona em lugar nenhum, a gente fica meio que, “eu acredito que isso

funciona!”. Funciona onde, querido?

Ao descrever a relagdo entre instancias (Estado e dimensao privada), ele nos apresenta
como esse contexto cria tensdes também com o campo da educacdo e da pesquisa. Em primeiro
lugar, pensamos qual seria o papel do pesquisador no campo e do vinculo constituido com os
interlocutores do campo dos esports. Nos voltamos a questdo: as pesquisas desenvolvidas
estariam em consondncia com o desejo desses trabalhadores? Caberia a nds a atengao de como
acontece o processo de reconhecimento das encomendas que sao colocadas no campo € como
sao desenvolvidas as propostas de intervencgao.

A ideia trazida por Massa (2025) propde que o processo de pesquisa-intervencao deve
oferecer possibilidades de elaboracdo da sua condigdo psiquica e social, expandindo a sua
compreensdo sobre o mundo. Dessa forma, a partir das perspectivas socio-clinica, a pesquisa
seria um processo reciproco de apropriacao e producao de conhecimento, e, diante disso, um

objeto de pesquisa dependeria da forma como ele ¢ apropriado pelos seus interlocutores no

47 O projeto AfroGames ¢ uma ramificagdo da organizacdo AfroReggae, localizado no Complexo da Maré, no Rio
de Janeiro. Ele é voltado a formac¢ao de jogadoras e jogadores para modalidades de jogos online, a organizagao de
competi¢cdes amistosas entre jogadores e também na proposi¢ao de cursos voltados a programacao de jogos. O
lugar também oferece também aulas de inglés e espacos de permanéncia para os alunos e alunas.

48 Organizagdo que se originou no projeto da AfroGames, baseada nos principios da ESG (Environmental, Social
and Governance), na cidade de Niterdi e no Rio de Janeiro. Entre os objetivos, destaca-se possibilitar acesso
tecnologico a pessoas de grupos minorizados por meio de centros de formag@o multidisciplinares.

49 Criada pela medalhista olimpica Adriana Samuel, a Gaming Parque é uma organizagdo que proporciona
capacitacdo a atletas de esports de modalidades mobile, por meio de aulas, salas para live streaming e cursos de
inglés.
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campo e dos imprevistos do campo. Os resultados dessa relagdo entre a pessoa que pesquisa e
os informantes retornaram a essas pessoas em formato de debates e compartilhamento dos
materiais construidos? Trata-se de construir um processo de restitui¢do, que diz respeito ao
compartilhamento e a contribui¢do reciproca a parte da investiga¢do de campo (Massa, 2024).
Nesse sentido, devemos pensar também sobre quais seriam as expectativas desenvolvidas
acerca da Universidade por quem compde o campo dos esports € quais concepcoes de educagao,
Universidade e pesquisa se solidificam nesses espacos € como se materializa o “dar certo”
referido pelo participante.

De acordo com nossos interlocutores, quem ocupa o lugar de debatedor(a) desse campo
sdo, em sua maioria, idealizadores de iniciativas locais de pequeno porte. Além disso, ele
considera interessante o processo que envolve a participacao estatal, apesar de enfatizar que
prefeituras recebem poucos recursos para agdes dessa natureza. Ao adentrarmos ao tema da
participag@o do governo nos cenarios dos games, Paulo relata o planejamento do Ministério do
Esporte para se criar e ativar uma diretoria voltada a esportes eletronicos: “(...) essa diretoria
esta aguardando recurso das bets que vao comegar a cair na conta no ano que vem, para uso do
ministério para serem distribuidas para o projeto de jogos eletronicos”.

O participante comenta sobre a inser¢do de uma diretoria especifica para os esportes
eletronicos na esfera federal, que, de acordo com ele, conta com recurso direto de apostas
esportivas para fomento. A participante Lune comenta também sobre o recebimento de recursos
financeiros advindos das lotéricas para esse segmento — procedimento este estabelecido pela
Lei Pelé, que designa essa fonte de orgamento para atividades de desporto no Brasil.

Os entrevistados citam a necessidade de participa¢dao do Estado como ente fomentador
de iniciativas voltadas a esportes eletronicos, mas defendem a associagdo entre publico e
privado como modelo ideal de intervengdo no cenario, de forma a nao intervir em como a
iniciativa privada atua hoje, e incentivar que o Estado também possa participar desse contexto
de atividades.

Um dos participantes comenta que esse fator se mostra como uma preocupagao
epistemologica, ja que concepcdes como essas atravessam diversas dimensdes, como a de

produgdo de conhecimento académico e a composi¢cdo dos debates sobre jogos.

Otto: Me preocupa que a diversdo seja a unica coisa que se fala quando se fala de
videogame, quando o videogame ¢ claramente um operador do capitalismo neoliberal

p6s 2015/2010, depois dessa aceleracdo por causa de plataformas, por causa de
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infraestruturalizacdo via plataforma, depois de esportes, depois de bets, depois de jogos

freemium®®, de gachas’’, de loot boxes™ ...

Neste trecho, importante destacar a forma como o jogar foi incorporado por uma logica
de mercado, que torna central as micro transa¢des financeiras na experiéncia de jogo dos
usuarios. A fala indica que a experiéncia do jogo passa a ser dominada pela l6gica do consumo,
pela qual o jogo se transforma em uma mercadoria e sua pratica colonizada pela propriedade
privada dos grandes grupos de empresas e pelo acesso multiplataforma. Discussoes recentes
sobre o dominio das plataformas dos jogos foram tema da campanha “Stop Killing Games”,
criada para inibir o encerramento da circulagdo e do suporte a alguns jogos. O movimento
ganhou forca quando a desenvolvedora Ubisoft retirou do ar o jogo The Crew e as atividades
de suporte do jogo. Esse tipo de movimento questiona um modelo de negocio que coloca o jogo
enquanto servigo, cuja circulacao pode ser retirada a qualquer momento impedindo o acesso
dos usuarios, o que reacende a discussao nessa industria sobre direitos do consumidor.

Podemos destacar também como esses fatores sdo desconsiderados no ambito da
producao de conhecimento tedrico e académico. O participante comenta que essa abordagem
sobre 0s jogos se torna evidente em congressos, simposios € momentos de compartilhamento
de producdo académica em geral. Ele ainda ressalta como outros atravessamentos sociais sao

levados em considerac¢do no processo de producao de conhecimento de pesquisa:

Otto: “Ah, os gamers sao racistas”. Ok, ¢ verdade também, o grande problema com
relacdo a isso, existe um gap de acesso, as criangas negras t€ém muito menos acesso a
jogar LoL, por exemplo, do que as criangas brancas. Entdo, ¢ 6bvio que a dimensao

racial vai ser performada, o que se faz com relacdo a isso?

O participante ressalta a necessidade de se abordar os fenomenos fomentados pelo
campo de estudos sobre jogos, compreendendo seus determinantes e interseccionalidades,

como forma de apreender e intervir sobre o fendmeno com uma maior complexidade. Os game

50 Jogos que podem ser acessados e jogados gratuitamente, mas no servidor, alguns elementos como personagens,
skins, cartas e bonus s6 podem ser adquiridos quando comprados pelos jogadores.

31 A palavra gacha vem do termo japonés gachapon, que se refere a interfaces teméticas sazonais ou temporarias
(banners, por exemplo) dentro dos jogos, onde os jogadores podem trocar moedas do jogo por prémios e itens
aleatorios. No entanto, as moedas do jogo que permitem esse processo sdo, em vias gerais, compradas com dinheiro
real (Reyes, 2025).

52 «“Caixas” virtuais dentro dos jogos nas quais o jogador pode obter um item aleatério ao abri-la, seguindo uma
logica semelhante de monetizac¢do dos jogos, como os gatchas.
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studies sao um campo de estudo multidisciplinar, cujo dominio de pesquisa, de acordo com

Fragoso (2017, p. 20):

considera, por um lado, a insercdo e influéncia dos games no cenario sociocultural,
politico e econdmico e, por outro, aspectos internos do proprio game (caracteristicas do
mundo do jogo, de seus personagens, de sua narrativa etc.), bem como de seu contexto

imediato (experiéncia de jogo, gameplay etc.).

O campo se desenvolve a partir da investigagdo de multiplas nuances, e devemos
considerar os jogos como um fendmeno perpassado por disputas politicas, com conflitos de
classe, raca e género. Essas dimensdes, no entanto, ndo se encerram no sujeito, mas dizem
respeito a uma estrutura mais ampla que reflete as crises e fraturas profundas do modo de
dominagdo capitalista — e, portanto, devem ser incorporadas nas bases epistemoldgicas dos
game studies.

Um dos entrevistados, em sua participacdo frente a ministérios e demais espacos da
esfera politica federal, relata algumas tensdes entre “estratos” — como ele mesmo define — de
pessoas que compdem as frentes que debatem sobre a implementagdo de politicas no campo

dos jogos eletrdnicos:

Otto: “(...) as pessoas que sdo jovens, antenadas, extremamente competentes, mas que
ndo assinam nada de dinheiro, ou seja, sdo muito bem-intencionadas, mas nao tém
nenhum poder. (...) As pessoas que sao geracionalmente descoladas da realidade, que
sao oriundas de um... Porque isso ¢ uma discussao sobre o PT, especificamente, e sobre
o governo federal, e que sdo oriundas das outras gestdes do PT e de outro momento do
Brasil, e que ndo entendem o que estd acontecendo, acham que essa dimensao da cultura
¢ absolutamente descartavel, que acham, por exemplo, que trabalho social se faz
botando o livro debaixo do braco e indo de casa em casa. As pessoas acreditam nisso
ainda. E essas sdo as pessoas que assinam o dinheiro, efetivamente. Sdo as pessoas que
tém o poder. Entdo, no geral, o que tem acontecido ¢ que esses projetos chegam e eles

sao muito bem recebidos, mas eles encontram um imprevisto no financiamento.

Nosso informante expde como a tecnologia e a cultura vém sendo debatidas no contexto
institucional e politico, representado como as concepgdes de mundo de quem assume postos de

tomada de decisdo influenciam diretamente as questdes compreendidas e como o0s
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investimentos serdo direcionados. Grohmann (2025, p.9) nos apresenta um raciocinio que vai

ao encontro da fala de nosso informante:

Deixa a tecnologia para depois. Tem coisas mais importantes.” Ou: “Isso ¢ puramente
técnica.” A partir de frases como essas, a esquerda institucionalizada no Brasil tem
ignorado e subestimado o papel da tecnologia em nossas vidas politicas e sociais. Ou,
pior ainda, tem atuado apenas de forma reativa, sem propor alternativas realmente

democraticas e populares para a classe trabalhadora no que diz respeito as tecnologias.

Para o autor, na medida em que a extrema direita se fortalece e a compreensdo acerca
do mundo digital e das novas organizacdes do trabalho se enfraquece, a politica se torna cada
vez mais distante da realidade concreta dos trabalhadores desse meio.

Para Otto, existe um “gap geracional” entre as pessoas que discutem e propdem
intervengoes sobre o cenario dos jogos no Brasil, o que acarreta dificuldades no planejamento

e na implementagdo de acdes:

Otto: Esse gap geracional, ele ¢ particularmente problemadtico, porque as pessoas que
estdo no poder, e ai eu estou pensando no poder publico, prioritariamente, mas as
pessoas que estdo no poder, elas ndo sabem o que esta acontecendo em um monte de

dimensoes da tecnologia.

Na omissdo do poder publico acerca do fenomeno dos jogos, o participante ainda cita
que essa omissao atinge outras esferas, repercutindo no desconhecimento de toda uma rede de
sociabilidade que se forma em torno das redes sociais ¢ da formagdo de comunidades online,
muitas formadas por pessoas praticantes de jogos. Otto ainda cita o exemplo do Discord, como
uma plataforma que passa por esse processo de desconhecimento: Otto: ““(...) ignora-se tanto
que a gente acaba conhecendo o Discord a partir de, sei 1a, matéria no Fantastico dizendo que
criangas estao sendo aliciadas no Discord...”

O Discord, criado em 2015, ja soma mais de 200 milhdes de usuarios ativos por més ao
redor do mundo, e mais de 90% deles praticam jogos e utilizam na plataforma recursos de voz,
videos e texto para durante as jogatinas. A proposta do aplicativo, inicialmente, era criar
recursos de sobreposi¢do que possibilitasse aos usudrios jogarem enquanto se comunicam. A
invencdo e publicacdo da plataforma ¢é relativamente recente, € vem ocupando manchetes no
mundo todo em razio dos casos de crimes digitais ocorridos nos servidores da plataforma.

Como Otto cita, as denuncias envolvem desde abuso e exploragdo sexual de criancas e
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adolescentes até a criacdo de espagos virtuais dentro da plataforma (os chamados servidores)
de grupos neonazistas. O que difere essa plataforma das outras redes sociais € justamente a
possibilidade de criar esses espagos “privados” nos quais essas praticas nao sao facilmente
identificaveis em perfis publicos.

Hé4 uma grave lacuna de moderagdo desses espagos, ja que, em primeiro lugar, a
tentativa de regulacdo € frequentemente rechagada pela comunidade que a compode, geralmente
associada a um ideario neoliberal e conservador. Outro ponto € que a propria estrutura da
plataforma passa para o usuario do servidor a responsabilidade da moderagao, fazendo com que
a responsabilidade pela fiscalizagdo do conteudo seja terceirizada. Além disso, transmissdes e
chamadas realizadas pela plataforma ndo sdo armazenadas, dificultando a coleta de provas
desses crimes (Tavares, 2025).

Apesar de serem publicizados como espacos neutros, percebemos que no interior de
espacos digitais sdo produzidos e reproduzidos um grande conglomerado de comunidades
extremistas. A hashtag #GamerGate na plataforma X (antigo Twitter), além de propagar
discurso misdgino, sexista e discriminatorio com grupos minoritarios, publicou dados privados
de usudarios sem autorizacao, fortalecendo ainda mais discursos anti-feministas e propagando
uma série de violéncias virtuais. Ferreira (2023) nos mostra que os movimentos de base de
esquerda, apesar de serem crescentes, ainda sdo a minorias desses espagos tipicamente virtuais.
Embora cite apenas alguns exemplos de um vasto espago com grupos nativos desse movimento
de construcdo de comunidades online, notamos a existéncia de uma certa dominacao anti
regulatoria desses espagos e descentralizacdo da intervencdo dos Estados sob esses novos
espacos de socializagdo. Dessa forma, o privado governa, tornando escassa a ramificacdo do

Estado para esses ambientes, como completa nosso interlocutor:

Awrmour: (...) seria excelente se tivéssemos essa ponte, né, com o governo de maneira
mais abrangente, mas a verdade ¢ que o governo ndo se preocupa com videogame. O
videogame ndo ¢ uma pauta de relevancia na politica brasileira em geral. Nao ¢ visto
como “precisamos pensar politicas publicas para o videogame”. Nao € uma coisa que
eles vém nos procurar. Se a gente ndo for atras... e mesmo se a gente for, talvez a gente
receba uma porta na cara. (...) E quando teve algum interesse, teve alguns momentos
que isso foi, por exemplo, de periodo eleitoral. Qual a questdo? (...) Alguns politicos

procuraram um eleitorado, esse publico eleitor que € jovem, engajado.

A comunidade gamer vem sendo pauta de campanha eleitorais no Brasil. Ferreira (2022)

aponta que no ano de 2022, tanto as campanhas de Luiz Inacio Lula da Silva quanto do entao
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ex-presidente Jair Bolsonaro voltaram-se para esse publico, reinventando até mesmo as formas
de publicidade com o publico, se utilizando de slogans e intengdes de campanha. Entre as pautas
de Bolsonaro, estava a criagdo de uma Frente Parlamentar de apoio aos gamers, composta
principalmente por politicos de base conservadora; a redugdo de imposto sobre produtos
eletronicos; e o direcionamento de recursos publicos para secretarias para aplicacdo no campo
dos esports (Ferreira, 2022). Assim como foi a proposta do LulaPlay, cartilha que propunha a
construgdo de politicas publicas para o setor de jogos eletronicos no Brasil.

Isso nos da pistas de como se forma o dominio da esfera privada sobre o funcionamento
do ecossistema dos esports, enquanto o interesse por parte do poder publico se faz insuficiente,
e, por vezes, faz uso da apropriacdo de signos culturais das comunidades gamers para a

conquista de um eleitorado majoritariamente jovem.

4.3 Mobilizacdes e perspectivas

Notamos o quanto o campo dos esports passa por uma constante ramificagdo em
diferentes dimensdes: politica, académica, social e cultural. Mas, afinal, o que vem se
construindo a partir desse contexto? Quais iniciativas compoem esse espago social em
constante disputa? A diversidade de concepcoes e atuagdes de nossos informantes nos dao
algumas pistas de como se constroi esse campo de efervescéncia de ideias e praticas. Na mesma
medida, também nos auxiliam a vislumbrar um futuro para esse cenario que perpassa uma série

de desafios, expectativas e novidades no campo politico.

4.3.1 Empreendedorismo, ONGs e federagoes: “entre os meninos que gostavam de competir,

era uma dor em comum ter uma visibilidade maior, ter algo mais profissional”

Diante da popularidade que os esports possuem e da afetividade que o publico
estabelece com essas atividades, emergem alternativas a dominancia que as plataformas de
jogos colocam sob a cena competitiva. Mobilizagdes coletivas também partem de um cenario
comunitario, de pessoas com relagdo proxima e afetiva com os jogos que identificam a
necessidade de se fomentar o debate sobre a democratizagdo dessa atividade no Brasil e da
expansao da sua pratica. Nesse contexto, um aspecto marcante de nosso campo constituiu-se a
partir de iniciativas de constru¢do de espagos de profissionalizagdo como organizagdes nao-

governamentais, federagdes e outros modelos de associagdes com esse objetivo.
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Nesse cenario, uma de nossas participantes relata o processo de planejamento e
fundagdo de uma federagdo de esports, no norte do Brasil, que foi fundada no ano de 2021, com
o intuito de incentivar a cena de profissionalizacao e oferecer estrutura e auxilio a equipes que

buscam se inserir nos circuitos profissionais.

Lune: (...) a gente percebia que para o cendrio, entre 0s meninos que gostavam de
competir, era uma dor em comum ter uma visibilidade maior, ter algo mais profissional,
porque realmente era uma coisa, assim, muito... Ah, uma partezinha pequena do evento

que vocé chega 14, senta, compete do jeito que da e acabou.

O modelo federativo, em partes herdeiro do modelo como os esportes tradicionais, se
mantém emergente baseado no Sistema Nacional do Esporte (Sinesp), demonstrando ser uma
forma de organizagdo politica marcante no ambito dos esportes eletronicos. A Lei Geral do
Esporte prevé uma divisao hierarquica que estabelece a criagdo de entidades representativas dos
esportes a nivel municipal, estadual e nacional, sendo geridas e fiscalizadas pelo Ministério do
Esporte. Na lei, evidencia-se a previsdo de parcerias entre entes publicos e privados, na
proposi¢ao de iniciativas no campo do desporto. Ha uma aparente tentativa de aproximacgao
desse modelo de organizacdo em instdncias no campo dos esports, onde de forma regional
e/estadual se constituem as federagdes, e de abrangéncia nacional, as confederagdes.

As federagdes, portanto, ndo sdo 6rgdos publicos e sim entidades privadas sem fins
lucrativos. De acordo com a Lei n°® 13.019/2014, sua estrutura interna € representada pela figura
de um(a) presidente, junto de demais cadeiras representativas de diretorias, como a de
comunicagdo, financeira, vice-presidéncia e outras, a depender do que se formula em Estatuto
— documento que formaliza e fundamenta o funcionamento de uma organizag¢ao dessa natureza.
Entre as pessoas envolvidas na federacao, € proposto que os atletas atuem entre essas diretorias,
apesar das dificuldades de participacao desse publico relatadas por outros participantes.

As federagdes se encarregam de planejar e organizar a pratica dos esportes eletronicos
em seus respectivos estados, organizando competi¢des locais, estaduais ou interestaduais, além
da proposi¢ao campeonato, foruns, assembleias, seminarios € outros eventos de participagdo
das equipes filiadas e da comunidade.

A equipe que deseja iniciar o processo de filiagdo deve realizar cadastramento de

algumas documentagdes e dos dados de seus membros:

Lune: Entdo, a federacdo, a principio, ¢ através de filiacdo. A gente tem um cadastro

no nosso site. “Eu quero ser um time filiado a federa¢do”, ele preenche esse cadastro.
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(...) Ele precisa ter um CNPJ. Precisa ser uma “org-empresa” constituida. E ele faz esse
cadastro. S6 que, por exemplo, hoje, até entdo, a gente ndo cobra filiagdo de nenhum
dos times. Porque o normal, o processo de qualquer associacdo, ¢ quando vocé se
associa, seja de basquete, seja de qualquer esporte, vocé, por més, paga uma taxinha
para ser filiado aquela associagdo. E deveria ser o mesmo modelo que deveria funcionar

para a gente.

Como a participante menciona, a sustentabilidade de uma federacdo se da por meio de
alguns processos. O primeiro deles trata-se do processo de filiagao, onde as equipes pagam uma
taxa anual para ganharem o status de equipe filiada a federacdo, conquistando com isso o direito
de participar dos torneios e das assembleias deliberativas que as federa¢des propdem. Os times
filiados devem obrigatoriamente possuir Cadastro Nacional de Pessoa Juridica (CNPJ), com
estatuto registrado formalmente, além da listagem completa dos membros futuramente filiados.

As federagdes também se sustentam financeiramente por auxilios concedidos pelo poder
publico e outras entidades, por fontes como donativos, patrocinios, possiveis multas aplicadas
as equipes filiadas por descumprimento das clausulas do Estatuto e premiagdo de torneios. As
federacdes, portanto, ndo recebem custeio direto das desenvolvedoras dos jogos, e parecem
constituir um ecossistema paralelo das competicdes oficiais organizadas por elas, as
desenvolvedoras/publishers.

As federacgoes sao filiadas a uma confederacdo — agente que assume o papel politico
nesse contexto de representacao nacional dos esports e da cena competitiva no Brasil. Hoje, no
pais, duas principais confederacdes se localizam nessa disputa pelo lugar de entidade maxima
representativa: a Confederacdo Brasileira de Games e Esports (CBGE) e a Confederacao
Brasileira de Desporto Eletronico (CBDEL). Ambas sdo chanceladas pelo Ministério do
Esporte, com a Certidao de Registro Cadastral (CRC) em conformidade com os artigos 18 e 18-
A da Lei Pelé. Essa validag@o por parte do ME nao determina por si s6 a exclusividade de uma
federacdo, mas permite que ela receba incentivos fiscais e repasses de recursos federais.

Existe um debate quanto a legitimidade dessas confederagdes no Brasil, ja que, em
esportes como o futebol, a Confederagdo Brasileira de Futebol ¢ a unica federagao atuante no
segmento, enquanto nos esports, ambas as federagdes (CBGE e CBDEL) coexistem e disputam
o lugar social e politico de confederagdo oficial em territorio nacional, podendo resultar em
conflitos de distribui¢do de recursos publico. O PL 6.118/2023, proposto pelo senador Izalci
Lucas (PL-DF) e debatido da Comissao do Esporte do Senado, trazia como proposta a inser¢ao

da CBGE no Sistema Nacional de Desporto e lhe atribuia o direito de receber recursos advindo
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de apostas em loterias, o que causou repercussdo acerca do reconhecimento desse tipo de
entendida via legislagdo, e ndo por meio do COB (Comité Olimpico do Brasil) e o COI (Comité
Olimpico Internacional) (Agéncia Senado, 2024).

Lune, membro de uma federacao, relata algumas dificuldades no processo de fundagao

da organizagdo:

Lune: (...) foi também um desafio, porque também era algo incomum, algo novo,
porque quando a gente fala de federagdo, geralmente, qual o meio comum? A federacgao
ja tem clubes e entidades filiadas para ser reconhecida como federagao, e ai a gente fala
em estatuto, a gente fala em registrar em cartdrio, entdo assim, quando a gente levou a
proposta para registrar a federagdo em cartorio, teve essa dificuldade: ‘ndo, mas vocés
sao uma entidade’, e ai a gente teve que mostrar que a gente tinha times ja de esportes
eletronicos que eram filiados a federacao, e realmente foi toda aquela burocracia, toda
aquela novidade até para eles para entenderem, mas deu certo, a gente conseguiu
estabelecer, fundar o estatuto, fundar o CNPJ, entdo a gente ndo fala de federagdo so por
nome, mas ¢ realmente uma entidade constituida com o CNPJ, com o estatuto, com

todas as caracteristicas de associagao.

A participante ainda relata a importincia da formalizagdo de processos como esse para
conseguir parcerias institucionais e fomento das secretarias de Esporte e Cultura da cidade onde
reside. Ademais, o reconhecimento de associacdes, federacdes e confederagdes frente a 6rgaos

publicos como o Ministério do Esporte afeta diretamente o recebimento de recursos dessa fonte.

Lune: A gente hoje ¢ afiliado a CBGE, que ¢ a Confederacdo Brasileira de Games e
Esports. Entdo, a nivel nacional, a gente esta pleiteando conseguir receber porcentagem
das loterias, assim como as confederacdes de esportes tradicionais recebem, porque eles
recebem esse perceptual das lotéricas em que ¢ justamente para distribuir para as
federacdes e as federacdes fazerem esse movimento em todo o territorio de dar suporte
ao atleta, aos times, a descobrir talentos, a ter toda uma estrutura e uma cadeia esportiva

que garanta ali como ele vai poder conseguir se desenvolver.

As leis de incentivo constituem uma fonte importante de recursos para as federagoes, ja
que empresas privadas, no Brasil, podem renunciar ao pagamento de verbas fiscais para o
governo, e contrapartida podem destinar esses recursos para investimento em organizacoes

como essas, como explica a participante: Lune: “(...) a gente tem aqui, no caso, duas
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modalidades (de leis de incentivo), que ¢ a da Cultura e a do Esporte. E ai, cada estado,
geralmente, tem seus critérios, seus percentuais’.

Um exemplo de leis de incentivo ¢ a Lei 8.313/91 (Lei Rouanet) e a Lei n° 11.438/06
(Lei de Incentivo ao Esporte), instituidas pelo governo federal, mas leis desse tipo se estendem
também para estados e municipios, com modelos de tributagao variados. A participante comenta
ainda sobre certa resisténcia do proprio cenario dos esports no processo de fundagdo de
organizagdes como as federagdes: Lune: “(...) na época ainda era muito grande a resisténcia
do proprio cenario de esportes eletronicos as federacdes, porque se tinha em mente que a
federagdo quer mandar nos jogos, quer mandar nas coisas”.

Esse fendmeno pode se demonstrar por resisténcia a formas de organizagdo destoantes
do modelo construido pelas desenvolvedoras e que possuem proximidade com entes publicos,
como prefeituras e secretarias estaduais. Percebemos tentativas de aproximagao que as
entidades privadas tracam junto do setor publico, o que ja ¢ previsto pela legislagao brasileira
em relacdo a entidades voltadas a atividade do desporto tradicional (Lei n. 13.019/2014). No
entanto, a criagdo de coletividades com esse foco nos traz reflexdes acerca de uma marca
profunda da auséncia da participagdo estatal na regulacao politicas sociais, e do historico
fortalecimento das Rela¢des Publico-Privadas (RPPs) que encontra na participacao do terceiro
setor uma fecunda alternativa a intervengao direta do Estado.

O mundo pés-guerra indicava uma nova perspectiva existencial e de futuro, mudando a
maneira de se olhar para os cenarios de crise. A criacdo de movimentos de filantropia, a0 mesmo
tempo que coloca um novo olhar sobre populagdes em vulnerabilidade, trazia em si, uma ideia
de progresso e emancipagao com um forte viés de colonialismo. Nesse movimento surge o papel
das Organizagdes Nao-Governamentais, que tiveram maior difusdo a partir do surgimento de
organizagdes internacionais como a ONU, onde se estruturam formas de abordar causas sociais
e quando as populagdes em vulnerabilidade passaram a ser pauta de discussdes internacionais.

Assim como em outros modelos de organizagdo, para analisarmos a constitui¢ao e
modos de funcionamento das ONGs e de outras associa¢des da sociedade civil, devemos
considerar multiplas dimensoes, historicas, psiquicas e econdmicas (Vincenot, 2019).
Percebemos que as pessoas de nosso campo de estudo compartilham um imaginéario em comum
de proposta de construgdo de alternativas para o cenario do esports, e, junto disso, encontram
ressonancias entre seus objetivos pessoas com a possibilidade de construcao de um coletivo.
Podemos ver a aparente relagdo que esse setor da sociedade apresenta com o setor publico. Um
aspecto importante de iniciativas como federacdes e demais associacdes diz respeito a

importancia do papel de investidores, ou da busca por recursos vindo de leis de incentivo.
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No caso dos esports, observamos a articulagdo da comunidade na constru¢do de nichos
de pequenos empresarios e parcerias entre Estado e associagdes da sociedade civil no
gerenciamento da cena competitiva ¢ do debate politicos pensando as necessidades desse
segmento.

A profunda transformacdo em dire¢cdo a um estado social liberal, como define Carvalho
(2017), visa congregar as instancias do poder publico com o mercado, com a proposta de
desburocratizacdo do funcionamento do Estado. Na atuagdo como ente regulador, o Estado,
incentiva-se a ampliacdo da participagdo de coletivos na resolucao das questdes sociais que lhe
atravessam. Observamos, nesse contexto de ampliacdo da participacdo das comunidades nas
politicas sociais, a criacdo de uma cultura do empreendedorismo, dando inicio a novos modos
de comunica¢do do capital em espacos antes predominantemente da esfera publica, e
configurando um novo ethos de empreendedorismo que agora se volta as questdes de
responsabilidade social sob incentivo fiscal e financeiro do proprio Estado.

Além desses aspectos, um elemento citado nas entrevistas diz respeito a percepgao de
como as federacdes e as suas liderancas estdo organizadas hoje no Brasil. Uma das

participantes, relata:

Lune: (...) as vezes a pessoa... eu ja vi isso “ah ndo, agora eu vou ser uma federagao!”.
Ele faz um Instagram, coloca 14 o nome “federacdo”, mas as vezes ele nem ¢ uma

federagdo constituida realmente, ou seja, formalizada em cartdrio e tal ...

Otto, complementa essa linha de argumentagao, destacando como vé a construgdo das

federagoes atualmente:

Otto: (...) a gente fez um levantamento de federagdes pelo Brasil e a gente encontrou
um cendrio no qual todas eram radicalmente desmobilizadas mesmo. Muitas delas sdo
coisas quase artesanais, alguém que diz assim: ‘ndo, eu sou o presidente da federagdo
de esports, eu vou organizar isso aqui’... ndo organiza nada! Nao tem como, ndo
promovem nada, ou seja, o cendrio ¢ um cendrio muito, como dizer, ermo mesmo, ¢
muito uma terra que chegou, mas nao estd colonizada, no pior sentido de colonizagao

possivel.

Ele também destaca a existéncia de grupos com interesses politicos e econémicos, que
buscam se organizar em organiza¢des como as federacoes para exercer influéncia sobre as

decisdes politicas do setor de jogos
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A constituicdo do campo das politicas parece se constituir paradoxalmente, onde ao
mesmo tempo em que o discurso da democratizagdo da pratica dos jogos atravessa essas
organizagoes, a propria constitui¢do do modelo de governanga dos jogos nao estabelece esse
objetivo. Ou seja, se a pratica dos esports ¢ centralizada em uma l6gica plataformizada e pelo
pressuposto dos direitos de propriedade intelectual pelas desenvolvedoras, o sentido de
democratizagdo desses espagos se perde quando as politicas ndo sdo construidas em confronto
com essa logica. Portanto, de acordo com o trabalho de Falcao et al (2023), devemos considerar
a indissociabilidade entre a democratizagao dos jogos e a regulamentagdo desse campo sem

antes questionarmos o modelo no qual eles foram constituidos historicamente.

Otto: (...) ndo existe, e muitas vezes, quando existe, as pessoas que estdo a frente dessas
federacoes sao lobistas da industria, estdo interessados em tirar o seu, em fazer o seu,
nao estao interessados em... porque ¢ isso né, quando vocé pensa em esports, existe uma

série de amarras mesmo do ponto de vista legislativo.

Lune: (...) ai a gente ja tem uma barreira que a gente sabe que, hoje, as federagdes ndo
tém recurso. Nao ¢ como uma federagdo de basquete ou de futebol que recebe recurso

publico das loterias, como eu citei. A gente ndo recebe nenhum tipo de recurso.

O contexto de efervescéncia dos esportes eletronicos e a constante desresponsabilizagdo
do Estado pela regulagdo da atividade e pelo cuidado com os trabalhadores desse segmento, faz
com que seja criada uma cultura de empreendedorismo ainda em desenvolvimento, que busca
encontrar-se diante em meio ao debate sobre esporte e que busca encontrar espago para

reconhecimento social nas brechas que as lacunas juridicas estabelecem.

4.3.2 Vislumbrando um futuro: “a ideia da regulamentag¢do é compositora de um cuidado

social.”

O debate politico dos esports ¢ composto por pessoas de diferentes categorias
profissionais, igualmente diversas em termos de formacao e atuagdo profissional. A forma como
a producdo de conhecimento ¢ realizada e divulgada interfere em concepgdes que embasam
iniciativas como marcos regulatorios, além de influenciar também o tom do debate que ¢

realizado sobre essas questdes e seus atravessamentos politicos.
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Paulo: Eu acho que a gente esta passando por um momento importantissimo, que € essa
entrada do esporte eletronico nas Olimpiadas. Eu acho que o pensamento que o
Comité Olimpico Internacional fez, o planejamento, eu sei que 14 todo mundo ¢ muito
bem pensado, muito bem planejado, muito bem discutido, € claro que eles ndo estdo
pensando na mae da Raissa que ndo tem dinheiro para levar ela, ndo estdo pensando

nisso, mas estao pensando num produto forte e que vai impactar nessa cadeia.

Lune: Eu acho que no Brasil o esporte eletronico ainda estd muito embrionario.
Acredito que ainda tem muita coisa pra acontecer, pra desenrolar, para se desenvolver,
ndo s6 no Brasil, mas no mundo, porque assim, claro, a gente tem ai os paises, por
exemplo, da Coreia, do Oriente, que sdo anos luz na nossa frente, em questdo de
profissdo de esporte eletronico. Mas com o Movimento Olimpico, eu acredito que isso

vai mudar muito a estrutura do mundo, como 0 mundo vé os esportes eletronicos.

A inserc¢ao dos esportes eletronicos como parte do Movimento Olimpico esté ligada as
expectativas de alguns dos nossos participantes, que consideram um movimento de transi¢ao
importante a conquista de visibilidade e, consequentemente, o investimento para a atividade no
Brasil. A previsao ¢ que a primeira edi¢ao dos “Jogos Olimpicos de Esports” acontega no ano
de 2027, em Riade, capital da Arabia Saudita. A proposta do evento, em teoria, visa preencher
as lacunas existentes entre os esportes tradicionais e os esportes eletronicos. A Arabia Saudita
vem sendo palco de eventos de grande propor¢ao das modalidades de esports nos tltimos anos,
com a realizacao da Esports World Cup (EWC), conhecia como a “Copa do Mundo dos
Esports”, que em 2025 ofereceu um montante de 70 milhdes de dolares distribuidos entre 25
modalidades de jogos disputadas com equipes convidadas.

No entanto, apesar dessa proposta, ¢ questiondvel a ideia de um esporte olimpico se
circunscrever a equipes de um ecossistema fechado e que mantém uma ligacao forte com grupos
comerciais. Como esse modelo de ecossistema seria adaptado para as competi¢oes olimpicas?
Quais equipes teriam a chance de participar? Sao questdes que nos indicam um novo momento
para o esporte eletronico no Brasil e no mundo, mas que a principio parece marcar de forma
cada vez mais intensa a invisibilizacdo daqueles trabalhadores j4 circunscritos a uma condi¢ao
de invisibilidade e trabalho aspiracional.

Nossos informantes também citam o papel do Estado no fomento a pratica nos préximos

anos:
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Otto: Eu acho que s6 existiriam beneficios de todos os dmbitos, de todos os lados, de
todas as origens. A ideia da regulamentagdo... sdo duas coisas distintas. A
regulamentacdo é uma coisa e a politica publica é outra coisa. A ideia da
regulamentacio é compositora de um cuidado social, primeiro, com relagdo ao
trabalhador, mas ela também permite certas parcerias de serem feitas. Entdo, a
regulamentagdo € positiva, no meu entendimento, a partir do momento que ela permite
uma série de... Estd me faltando a palavra, mas ela permite uma série de saidas
institucionais para fomentar a cultura como um todo. A gente esta falando de
financiamento, a gente esta falando, por exemplo, de Rouanet, de responsabilidade
social, a gente esta falando de isenciio fiscal, a gente esta falando de niveis de
investimento, a gente esta falando disso. (...) da mesma forma como o governo federal
tem centenas de acordos com empresas de comunicacio, ou seja, anuncia na Globo,
anuncia no SBT, anuncia na Record, faz publicidade no Youtube, no Twitter.... ndo mais
no Twitter, eles “assustaram”. Mas, da mesma forma como existe verba governamental
para a publicidade nessas plataformas, eu acho que existe uma necessidade de pensar

em essas outras plataformas, e ai estou pensando no jogo enquanto plataforma, e pensar

em um contato com essas coisas a partir da dimensao governamental.

No Brasil, a Lei n® 12.232/10 estabelece normas para que agentes de veiculagdo de
publicidade privados atuem sob a transmissdao ou divulgacdo de conteudo em meios de
comunicagdo, incluindo as emissoras de televisdo e até mesmo as plataformas de streaming. O
participante ressalta a participacdo do governo nos meios de publicidade ja& estabelecidos pela
legislagdo brasileira, como uma forma de autonomia e incentivo a formacgao da cultura
relacionada aos jogos do Brasil.

Acerca da regula¢do da atividade profissional de esports, alguns pontos de vista e
concepgdes se sobressairam acerca do tema. Paulo, ao falar sobre isso, faz referéncia ao Marco
Legal da Industria dos Jogos Eletronicos, sancionado no ano de 2024, mas que decorre de um

longo processo de tramitagdo:

(...) isso € um debate que precisa ser muito aprofundado, porque eu acompanhei o Marco
Legal dos Games, muito de perto, e até em bastidores, e ai eu vi que a lei surgiu de
alguma forma dos advogados que pertenciam a Associacdo Brasileira de Fantasy
Sports... o pessoal do Fantasy Sports que hoje fala que sdo esportes eletronicos, € ai nao

sou eu que vou decidir quem € esporte eletronico e quem ndo ¢ esporte eletronico.



163

A Associacao Brasileira de Fantasy Esportes se posicionou publicamente acerca do
enquadramento dos fantasy games na modalidade lotérica, proposto pelo Projeto de Lei
Complementar 68/2024 (PLP n° 68/2024), que previa a tributacdo desse segmento. A
Associagdo ainda ressaltou, em nota, uma referéncia a Lei n® 14.790/2023, que dispde sobre a
modalidade lotérica no Brasil e que faz referéncia aos fantasy sports como uma modalidade de
esportes eletronicos. Nessa discussdo, percebemos a insercdo de grupos com influéncia nas
tomadas de decisdo no campo das politicas sobre jogos no Brasil, que exercem dominancia

da esfera privada em tomadas de decisdo dessa natureza:

Otto: (...) pensava que qualquer envolvimento do governo na questio seria
simplesmente para burocratizar a questio, seria para, como as pessoas diziam, para
roubar, porque o governo quer roubar agora, ¢ melhor deixar que a iniciativa privada
resolve. (...) existe um lobby da industria para que continue privado e existe a absoluta

ignorancia dos setores do poder publico e o0 que é que acontece ali.

Nesse caso, a0 mesmo tempo em que pensamos na dominéncia da iniciativa privada,
especialmente em espagos de dominio publico, ao qual intitula de “lobby”, se evidencia a
omissao da esfera publica em acdes de regulacdo e fiscalizagdo das atividades do setor de

jogos eletronicos no Brasil:

Otto: A cultura esta ai. Como € que vocé ndo investe nisso? Como é que vocé ndo pensa
1ss0? De novo, se eu for falar sobre politica, como € que a esquerda ndo esta pensando
isso? Por que a gente ndo esta pensando essas coisas? Por que o governo nao esta

pensando essas coisas?

Para além do modelo de negbcio que os esports compdem, os participantes ressaltam a
ideia de investimento em cultura e defendem a ideia de que os esports tradicionais e os
eletronicos devem ser tratados com certa isonomia.

Assim, os esports passam a fazer parte de um imagindrio social e de uma dimensao
comunitéria e cultural, que se assemelha a forma como o futebol no Brasil ocupa espagos
politicos institucionais, a exemplo das secretarias dos estados e municipios e escolas (Macedo,
2022). Portanto, trata-se de formas de valorizar e direcionar a forma como essa cultura vem
sendo construida e quais em moldes vem sendo apropriada.

Outra entrevistada, Valéria, cita a questdo do enquadramento juridico dos esports como

modalidade esportiva no Brasil: “(...) a grande conclusao ¢ que a gente ndo precisa ser chamado



164

de esporte ou ndo. E um grande... “ndo importa”, para ndo falar um palavrdo. A gente nio
precisa dessa valida¢ao externa”. Mas, em contrapartida, analisa a ideia da regulamentacao

como benéfica para as categorias profissionais envolvidas no cenario:

Valéria: A gente tem que regulamentar, principalmente eu vejo profissionais sendo
explorados, por exemplo, porque é um sonho trabalhar com isso. Entdo alguns
profissionais, até jogadores, managers’?, psicologos, acabam caindo em situagdes em
que os times prometem muito, ndo entregam, e as pessoas acabam se ferrando nesse

sentido. Acabam sendo prejudicadas por conta de um sonho de trabalhar com isso.

Ela ainda ressalta a necessidade de se pensar a regulamentag¢do formulada por pessoas
com experiéncia no cendrio esports, que de acordo com ela teriam uma visao mais complexa

da realidade desse contexto:

Valéria: Entdo eu acho que seria bom se tivesse, s6 que teria que ser formulado por uma
pessoa de dentro do cenario, ndo de fora. Entdo se alguém conhecesse o cenario,
entendesse da satide do proprio cendrio de esports. Ele ¢ muito tnico, muito especifico.
E se a gente tiver alguém que esta querendo encaixar alguma coisa que nao ¢ desse

cendrio, vai prejudicar mais do que ajudar.

Assim como outros participantes relataram, Valéria coloca a necessidade de se pensar
no campo dos esports de forma a considerar como ele se estrutura hoje e as suas especificidades.
Portanto, a formulagdo de marcos regulatdrios e a proposicdo de politicas publicas so
encontrariam sentido para os sujeitos que participam desse contexto a partir da real condi¢ao
de trabalho e das dimensdes culturais e historicas que compdem esse campo. Ao pensarmos na
institucionalizagdo dessa atividade, nos voltamos também a necessidade de um movimento de
imersdo nessa nova organizacao do trabalho e dos aspectos culturais, simbolicos e politicos que

o compdem. Algumas falas nos ddo pistas desse processo:

Awrmour: E ai, esse ¢ o problema, porque, para a gente comegar a ter essa ponte, a
gente precisaria, primeiramente, que ele fosse institucionalizado. Ou seja, que a gente
tivesse cursos de bacharelado dentro do game design. Universidade publica, que a

gente nao tem.

53 O(a) manager ocupa um papel de interlocutor entre as empresas e as equipes das modalidades de esports, além
de gerenciar de forma estratégica o desenho competitivo das equipes, identificando as demandas de
desenvolvimento e de suporte aos jogadores e jogadoras.
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A possibilidade da constru¢do de uma base de formacao em instituigdes publicas se faz
porta de entrada para que se institucionalize ndo s6 a pratica do jogo, mas um hall de profissdes
que compdem esse ecossistema. A universidade publica se mostra como um espago dentro do
qual pode emergir um novo campo de estudo e com intervengdes proprias, buscando

descentralizar a sua incorporagdo pelo discurso privado e mercadologico.

Awrmour: E olhando para o nosso cenario hoje, o nosso parlamento hoje, eu nao vejo
a coisa avangando ndo, porque embora o governo hoje seja um governo, presidencial...
progressista. O parlamento, minha amiga, niao é progressista. O parlamento t4 bem
triste. Entdo, eu ndo vejo essa discussdo sendo feita. (...) Entdo, assim, eu ndo vejo o
cenario mudando muito nisso, porque a gente ta falando, quando a gente pensa mesmo
em governanca das plataformas, regulagdo das plataformas, nessa governanca e tal, a
gente ta falando de uma empresa, principalmente nessa questdo do discurso de 6dio,
mais nessa questdo da desinformacio e menos na regulacdo trabalhista. Entdo,
assim, as plataformas ainda nio olham para a questio do trabalho, entdo, isso é um
problema, porque a gente ta falando de empresas que estio governando praticas
de trabalho, fazendo o papel que o Estado deveria fazer, porque ¢ o Estado que faz a
regulamentacdo entre o trabalhador e a empresa. (...) A regulamentacdo das
plataformas... o PL dos app’s e das Fake News, ndo vai considerar as plataformas
de jogos e vai ficar o cenario assim. A gente vé como uma coisa privada, como a

propriedade intelectual e a discussao nao avanca dentro desse cenario.

Ferreira (2023) nos indica mudangas estruturais ocorridas na composi¢ao politica do
Brasil a partir do ano de 2018, sobretudo em virtude do acirramento do discurso conservador
extremista e da ascensao de uma base de desmonte a politicas de protecao social no Congresso
Nacional. Essa base, passa a ser composta principalmente por politicos do Partido Liberal (PL)
e de outros artigos de base similar, que frequentemente estdo associados a pautas relacionadas
a jogos (como foi o caso do Marco Legal dos Games), mas que se posicionam veementemente
contrarios a garantia de direitos sociais e a regulagdo estatal sob os espacos virtuais de
socializagdo, como as plataformas.

O debate sobre a regula¢do das plataformas ¢ incipiente no Brasil. O Projeto de Lei
Complementar (PLP) n° 152/2025 visava regular o funcionamento dos aplicativos de transporte
como Uber e 99 no pais, assim como a chamada Lei Brasileira de Liberdade, Responsabilidade
e Transparéncia na Internet ou “PL das Fake News”, de nimero 2.630/2020, que buscava

estabelecer diretrizes para o funcionamento de redes sociais no combate a desinformagao.
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Ambas colocavam como premissa a participacao direta ou indireta do Estado como proponente
de marcos regulatorios. No entanto, a proposta de marcos regulatorios para plataformas no
Brasil nao se estende ao campo dos jogos, cuja discussdo se encontra centrada na dimensao do
desenvolvimento da industria, ao invés de seus atravessamentos trabalhistas e de protecdo do

usuario.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em nosso desenho de pesquisa nos propomos a explorar e debater sobre a
regulamentacdo dos esports no Brasil, a partir da cena que vem se construindo sobre sua
profissionalizacdo, especialmente por se tratar de um campo emergente que, a0 mesmo tempo,
se situa em um momento de efervescéncia teorica e politica.

Nossa investigacao se constituiu a partir de nossa inser¢ao em um campo em constante
desenvolvimento e expansdo, que nos permitiu conhecer a realidade que envolve uma nova
categoria profissional no mundo do trabalho. Ao mesmo tempo em que ela reflete um novo
momento histdérico, também nos revela as profundas transformacdes sdcio-histdricas e politicas
que construiram o caminho no qual ela surgiu. Portanto, trata-se de um campo de estudo
complexo e que requer um esfor¢o multidisciplinar para compreensao de sua totalidade. Apesar
de destrincharmos a realidade brasileira da constituicao da condi¢do organizacional e politica
que cerceia esses sujeitos, sabemos que os esports constituem-se como um fendmeno global.
Nosso recorte de realidade, portanto, nos auxiliou a compreender como essa pratica se
desenvolve no Brasil.

As categorias de analise encontradas no campo permitiram realizar articulagdes teorico-
conceituais com o arcabougo da Psicossociologia, buscando expandir o debate sobre saude em
contextos de trabalho digital e sobre essa nova organizagdo do trabalho. Evidenciamos que a
emergéncia dos esportes eletronicos como uma possibilidade de carreira traz junto de si um
leque de profissdes marcadas pela participacdo de novos espacos digitais de trabalho e
sociabilidade. O ordenamento juridico e trabalhista desse novo campo de trabalho se encontra
em desenvolvimento, na medida em que encontramos uma forte marca de desprote¢do de
direitos desses sujeitos. O discurso que ordena esses espacos vem sendo construido a partir da
l6gica do empreendedorismo e da autogestdo, cujas brechas da auséncia de politica de prote¢ao
estatal criam uma forma de “regulacdo sem estado” que ¢ fragmentada e ainda incipiente,
formada principalmente por agentes das iniciativas privadas e do terceiro setor compondo esse
cenario.

Além disso, percebemos a forma como os jogos foram historicamente apropriados pela
logica da plataformizacdo, de modo que a experiéncia do jogo digital passou a ser circunscrito
auma plataforma, que gerencia e extrai dados a partir da experiéncia de jogo dos usuarios, além
de obter o dominio sob a interface e regras desses espacos. Os jogadores profissionais sao,
portanto, uma classe de trabalhadores e trabalhadores plataformizados. O controle da

experiéncia do jogo, as condigdes de profissionalizacdo sdo precarizadas e o dito “sucesso” na
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carreira ¢ atribuido a um pequeno grupo de pessoas e espetacularizado em forma de um discurso
aspiracional. O processo de profissionalizagdo desse trabalho ¢ marcado, sobretudo, pelo
trabalho gratuito e de esperanga que sustenta uma longa cadeia de exploragdao de trabalho
afetivo, materializada a partir da conquista por um lugar de visibilidade e por meio do
imperativo de “ser visto” por seus pares, patrocinadores, fas, empresarios € muitos outros entes
que compdem esse ecossistema (Johnson, Carrigan & Brock, 2019). A identidade profissional
de proplayers parece ser fortemente marcada pela exigéncia de multiplas habilidades, pela
performance e visibilidade, e o afeto, assim, se torna combustivel das cadeias produtivas e sua
expropriacdo participa como um dos elementos centrais dessa forma de trabalho.

Esse contexto nos mostra como ocorre a formacgdo das identidades profissionais no
mundo do trabalho digital. Os discursos “sedutores” que remetem a grandes remuneragoes,
fama e visibilidade, florescem nos contextos marcados por profundas crises econdmicas €
sociais. A criacdo e difusdo de um novo hall de profissdes no cerne desse novo mundo do
trabalho indica respostas que vem sendo dada a precarizago e a inseguran¢a de um mundo que
se constrol impondo paradoxos. Apesar do imaginario que envolve a profissao ser fortemente
marcado pelo aspecto da conquista de um lugar social de visibilidade, paradoxalmente, revela
uma organiza¢do do trabalho que deixa a grande maioria dos sujeitos numa condi¢do de
invisibilizagdo nas periferias de um modelo de negdcio de cifras biliondrias.

Percebemos como um processo de reinvengdao metodoldgica e de objeto de estudo se
torna importante para compreensao do processo de construgao de satide e como se manifestam
as formas de sofrimento decorrentes desse meio. Se os fundamentos da intervencao
psicossocioldgica nos levam a resistir as formas de individualizacdo do sofrimento, como
realizar esse um movimento em um campo onde a empresarializacao de si e a autogestao do
mercado formam essas subjetividades e compdem o imaginario dominante nesse cenario? E
dificil estabelecer essa resposta unica em um campo multifacetado e que ainda permanece em
investigacdo. Mas acreditando que o processo de construcdo de pesquisa se faz de forma
reciproca entre quem investiga e quem participa do papel de informante, o vinculo construido
com os participantes no campo nos possibilita a identificacdo das narrativas autobiograficas e
do sentido no trabalho atribuido por essas pessoas.

Apesar do contato com pessoas de intensa participagdo politica no campo dos esportes
eletronicos, uma das limitagdes de nossa pesquisa deu-se em razao de um certo distanciamento
dos jogadores profissionais, de seu cotidiano de trabalho e das dindmicas afetivas que envolvem
a atividade. Pesquisas acerca desses trabalhadores, que constituem uma nova classe de

trabalhadores digitais, nos colocariam diante dos nés socio-psiquicos que se formam por essa
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relacdo de trabalho, e da producdo de satide e sofrimento que acontece no contexto de uma
atividade com as particularidades do mundo digital e plataformizado, situada no limiar entre
trabalho e lazer.

Percebemos que esse campo de estudo ainda reflete algumas tendéncias de gamificagdo
do trabalho, da educacdo e da vida social, em que se incorpora elementos de jogos a atividades
de trabalho (como monetizagdo e ranqueamentos de tarefas). Na mesma medida, observamos a
emergéncia do playbour, que por sua vez descaracteriza a ideia de trabalho para que se
sobreponha a ideia do ludico. Essas duas formas parecem propor modos de exploragdo e
intensificagdo das formas de trabalho, descaracterizando-as com o intuito de estabelecer uma
nova roupagem desse fendmeno.

Defendemos que a ideia de que o discurso antiregulatorio que perpassa o campo dos
esports vem sendo utilizado como uma forma de fortalecer a dominancia e o lucro das
plataformas sob os regimes de espetacularizacdo e das formas de trabalho que sustentam essa
cadeia. Entretanto, como ressalta Ferreira (2023), esse fendmeno ndo representa os jogos € 0s
trabalhadores desse setor em sua totalidade. Nos campos digitais e na propria industria dos
jogos, como pudemos constatar, emergem movimentos sociais que buscam estabelecer
ecossistemas alternativos ao cenario do jogo competitivo (Macedo, 2023) e formas de
governanga que o influenciam. Portanto, como pesquisadores e possivelmente também como
parte desses ecossistemas — afinal, quem pesquisa sobre jogos provavelmente também joga ou
possui proximidade com o tema —, nosso compromisso consiste em nao tomar como ponto de
partida uma concepg¢do homogeneizante de quem sao os gamers e suas comunidades.

Além disso, existe uma tendéncia de procura por novas profissdes, tendo em vista o
contexto socioecondmico de trabalho e emprego no Brasil. Se por um lado temos o aumento da
populagdo empregada nos ultimos anos, de outro observamos a continua degradacdo das
condi¢des e relagdes de trabalho nos postos formais. Também temos uma caracteristica
marcante na economia brasileira, a de ser sustentada pela informalidade e pelo fendmeno da
viracao (multiplos empregos, carreiras sobrepostas e de curta duracao e sem uma linearidade),
deixando essa marca especialmente nessa categoria profissional.

O debate acerca dos esportes eletronicos se constituirem ou ndo como nova categoria
esportiva e de trabalho deve extrapolar a dimensdo puramente conceitual, na qual se ignoram
aspectos politicos e historicos dos jogos, menos ainda devemos atrela-la a sua apropriagao
estritamente comercial. O campo dos esports, além de ser marcado por disputas politicas,
também ¢ atravessado por um embate epistemologico, ja4 que nos discursos e praticas estao

implicadas as concepgdes ideologicas dos sujeitos. Defendemos aqui que o movimento
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reflexivo sobre esse campo deve conhecer e caracterizar uma determinada populagao
(proplayers) enquanto sujeitos que vendem sua for¢a de trabalho dentro de uma cadeia de
producao, e que a partir de um contexto de desprotecao, sao submetidos a praticas de exploracao
de mao de obra e precarizacdo do trabalho, mascarada como uma “exploracdo em moldes
recreativos” do trabalho.

Sendo assim, uma proposta de politica para esse campo deve ter como horizonte o
enfrentamento e a critica ao processo de plataformizagdo do trabalho e das demais dimensdes
existenciais dos sujeitos. Torna-se indissociavel a participacao politica nessa seara com a critica
ao modelo centralizador nas desenvolvedoras, que espetaculariza e monetiza essa pratica,
desconsiderando as desigualdades e a diversidade cultural que a cerceia.

Algumas brechas deixadas por esse estudo podem evidenciar novas necessidades de
pesquisa e intervengao nesse meio. Os aspectos psicossociais da atividade de trabalho desses
trabalhos ocupam hoje um lugar de subteorizagdo no campo da Psicologia, assim como
propostas interventivas que buscam evidenciar a historia de vida desses sujeitos — jogadores
profissionais ou aspirantes — e a constru¢do de sua identidade profissional marcada por essa
exploracdo do afeto ¢ de uma dinadmica aspiracional. Ainda no campo da saude, existe a
necessidade da realizagdo de um levantamento de dados mais robustos sobre essa populacao de
trabalhadores, feita também de forma difusa em meios aos nimeros e padrdes de consumo que
as pesquisas quantitativas divulgadas e mercantilizadas nos apresentam.

O futuro desse campo de pesquisa também exige um compromisso com os impactos da
emergéncia desses campos digitais na infancia e na juventude, entendendo as formas de captura
que essa industria coloca sob a subjetividade desses sujeitos ainda em desenvolvimento. Por
fim, os novos formatos de comunidades e interagdes online ensejam a necessidade de um novo
letramento sobre o mundo digital por parte dos formuladores de politicas ptblicas, como nossa

investigagdo indicou.
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APENDICE 1 - Roteiro de entrevista semiestruturado

Informacgoes pessoais

1.
2.
3.
4.

Nome:
Género:
Idade:
Onde mora:

Trajetoria profissional e trabalho

5.

6.
7.

Em qual(is) organizacdo(oes) atua? Fale sobre a origem dela, objetivos, membros que a
compoe e projetos desenvolvidos;

Qual cargo ocupa hoje? Ha quanto tempo?;

Fale sobre sua trajetoria escolar e profissional até o encontro com segmento dos esportes
eletronicos;

Por qual motivo ingressou nesse segmento de trabalho?;

Cenario dos esportes eletronicos e politicas publicas

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Vocé possui conhecimento sobre outros projetos e organizagdes em cenario nacional?
Qual a sua percepcao acerca do desenvolvimento da industria dos esportes eletrénicos
no Brasil e no cenario internacional?;

O que ha de politicas de incentivo e cuidado ao cenario e aos(as) cyberatletas no Brasil?;
Existem dificuldades no processo de criar e implementar projetos voltados a
profissionaliza¢do dos jogos eletronicos?;

Existe alguma iniciativa no cendrio internacional possivel de ser incorporada no cenario
brasileiro?

Existe uma mobilizacdo coletiva por parte dos estados e municipios para se pensar em
estratégias para o cendrio?

Para vocé, existem dificuldades enquanto representante da categoria no ambito ptiblico?
Quais?

Para vocé, qual a importancia da construgdo de politicas publicas para o segmento dos
esportes eletronicos?

Como vocé se organizaria e se beneficiaria de politicas como essa? O que a auséncia
delas acarreta para voce?

Na sua percepgdo, qual € a perspectiva de futuro para o segmento na indistria dos jogos
no Brasil e da construcdo de politicas voltadas a profissionalizagdo dos esportes
eletronicos?

Finalizacgao

19.
20.

Vocé gostaria de acrescentar alguma coisa a entrevista?

Muito obrigado pela disponibilidade e por ter participado dessa pesquisa. Vocé gostaria
de receber a versdo final do relatério de pesquisa? Se sim, por favor, me passe seu
contato (e-mail ou telefone) para poder envia-lo.
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ANEXO 1 - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostaria de convida-lo(a) a participar da pesquisa intitulada: A profissionalizacao dos jogos
eletronicos: perspectivas de formacio e cuidado a trabalhadores(as) gamers no cenario
brasileiro. O estudo sera realizado por Caroline de Cuffa, mestranda no Programa de Pos-
Graduacdo em Psicologia da Universidade Estadual de Maringd (UEM), sob orientagdo do
Professor Doutor Guilherme Elias da Silva, docente do Departamento de Psicologia desta
Universidade.

O objetivo deste estudo ¢ compreender o cendrio juridico e de politicas publicas de
regulamentacdo dos jogos eletronicos e suas implicagdes para a solidificagdo de praticas de
garantia a saude e profissionaliza¢do de atletas dessa modalidade. Para isto, os relatos de
profissionais e/ou jogadores que atuam em coletividades com esse foco de debate sao
importantes. Este contato ocorrerd por meio de entrevistas individuais com cada participante.

Tal procedimento permitira a vocé€ expressar-se de forma livre, conforme suas opinides,
experiéncias e usando seus conhecimentos proprios.

Gostariamos de esclarecer que sua participacdo ¢ totalmente voluntéria, podendo vocé recusar
ou desistir a qualquer momento, sem que isto acarrete qualquer 6nus ou prejuizo a sua pessoa.
Por isso, antes de participar da entrevista, serd apresentado este Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido, para a sua anuéncia. O termo serd assinado digitalmente, em PDF. Por se tratar
de uma pesquisa online, o termo de consentimento serd arquivado em duas vias originais: sendo
que uma sera impressa e arquivada pelo pesquisador responsavel, e a outra via serd fornecida
via e-mail para vocé. Solicitamos que armazene uma via deste documento em seus arquivos
pessoais.

Vale ressaltar que esta pesquisa envolve meios virtuais, como plataformas de video chamadas,
e-mail e aplicativos de mensagens instantaneas para a execugdo dos procedimentos
metodologicos.

Os riscos dos procedimentos sdo minimos. Informamos que dificilmente poderd ocorrer
constrangimento, desconforto ou sensibilizacdo ao contetido abordado durante a entrevista.
Para pesquisas realizadas com a utilizacdo de meios de comunicagao virtual, existem limitagoes
quanto a assegurar a total confidencialidade dos dados no ambiente virtual, havendo risco de
violacao. Todos os cuidados serdo tomados pela pesquisadora responsavel a fim de adequar os
procedimentos as necessidades dos participantes, manter sua confidencialidade ou interromper
a continuidade do procedimento.

Se houver necessidade de assisténcia aos participantes, a propria pesquisadora realizard o
atendimento psicologico. O atendimento ¢ gratuito, de inteira responsabilidade da pesquisadora,
uma vez que a mesma € psicologa e possui registro ativo no Conselho Regional de Psicologia
do estado do Parana, CRP: 08/39521 e cadastro no e-Psi.

As informagdes resultantes das entrevistas serdo gravadas e arquivadas, sendo utilizadas
somente para os fins desta pesquisa e tratadas com o mais absoluto sigilo e confidencialidade,
de modo a preservar a identidade dos participantes. O material obtido da transcricdo das
gravagoes sera mantido por um periodo de cinco anos apos o término da pesquisa, guardados
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em arquivo digital, sob a guarda e responsabilidade exclusiva da pesquisadora responsavel por
este estudo. Transcorrido o periodo de cinco anos, o material digital sera deletado dos
equipamentos que o armazenaram. Durante o estudo e apds o término deste, pretende-se
publicar textos cientificos acerca dos dados coletados e realizar uma devolutiva dos resultados
finais com os interessados.

Para o registro das entrevistas (gravagao de audio), prevé-se a utilizacdo de um aparelho celular,
para que assim, essas possam ser posteriormente transcritas na integra, com o devido cuidado
para preservagdo do sigilo e protecdo de sua identidade. Os textos publicados resultantes do
estudo em questdo preservardo a identidade dos participantes entrevistados, onde serdo
adotados nomes ficticios para referir-se a eles.

Nao haveré despesas ou compensagdes pessoais para vocé como participante em qualquer fase
do estudo. Se houver qualquer tipo de despesa adicional, esta sera absorvida pela pesquisadora,
assim como todos os eventuais danos decorrentes da pesquisa serdo indenizados.

Os beneficios esperados sdo referentes a produgdo de informagdes no processo de devolutiva
dos resultados da pesquisa, onde pretende-se também oferecer os subsidios necessarios para se
pensar em perspectivas de planejamento e fortalecimento de politicas publicas voltadas aos
trabalhadores dos esportes eletronicos e seu ramo de profissdo. Espera-se ainda que, ao
conhecer o campo de estudo, se torne possivel pensar em praticas de atencdo, cuidado e
formagdo a trabalhadores gamers que desempenham suas atividades de trabalho. Caso vocé
tenha mais davidas ou necessite de mais esclarecimentos, pode contatar a pesquisadora ou
procurar o Comité Permanente de Etica em Pesquisa (COPEP) da UEM, que se caracteriza
enquanto um colegiado independente, formado de maneira interdisciplinar, que possui
relevancia publica. Este foi criado para defender os interesses dos participantes da pesquisa em
sua integridade e dignidade e para contribuir com a realizagdo da pesquisa dentro de padrdes
éticos (Resolugao 466/2012-CNS-MS, 2012). Os meios de contato e endereco do COPEP
constam ao final deste neste documento.

Eu,

declaro que fui devidamente esclarecido(a) e concordo em participar VOLUNTARIAMENTE
da pesquisa realizada pela mestranda Caroline de Cuffa e orientada pelo Professor Doutor
Guilherme Elias da Silva.

Assinatura do(a) entrevistada(a) Data

Eu, Caroline de Cuffa, declaro que forneci todas as informagdes referentes a pesquisa supra-
nominada.

Assinatura Data
Caroline de Cuffa
CPF: 101.067.599-06
RG: 13.463.999-7
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Em caso de duvida em relacao a pesquisa, esta podera ser esclarecida com os pesquisadores
responsaveis ou com o COPEP, nos seguintes contatos:

Caroline de Cuffa - E-mail: psi.carolinedecuffa@gmail.com - Telefone (44) 98806-1431.

Guilherme Elias da Silva (professor orientador) - E-mail: gesilva@uem.com - Telefone (44)
99936-6204.

Comité Permanente de Etica em Pesquisa envolvendo Seres Humanos da Universidade
Estadual de Maringa (COPEP) - Av. Colombo, 5790, PPG, sala 4, CEP 87020-900, Maringa
(Parand) - Telefone para contato: (44) 3011-4597 - Endereco de e-mail: copep@uem.br. -
Horério de atendimento: 2° a 6° feira das 13h30 as 17h30.
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ANEXO 2 - Autorizacio e existéncia de infraestrutura necessaria para o

desenvolvimento da pesquisa e suporte psicologico

Universidade Estadual de Maringa
) /A S Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes Programa de
—:,\ Pés-graduagdao em Psicologia

DECLARACAO DE INFRAESTRUTURA E AUTORIZACAO PARA USO DA
MESMA

Eu, Adriana de Fatima Franco, Chefe do Departamento de Psicologia, da Universidade
Estadual de Maringa, autorizo a realizagdo da pesquisa intitulada “A profissionalizagio
dos jogos eletrdnicos: perspectivas de formagio ¢ cuidado a trabalhadores(as) gamers
no cendrio brasileiro™ nesta institui¢do, sob a responsabilidade dos pesquisadores Prof.

Dr: Guilherme Elias da Silva (orientador) e Caroline de Cuffa (pesquisadora discente).

Informo que a Unidade de Psicologia Aplicada (Enderego: Avenida Mandacaru, 1690 —
Vila Espcranga, Maringd — PR, 87083-240, Telefone 4430119070) pertencente ao
Departamento de Psicologia da Universidade Estadual de Maringa, possui uma
infraestrutura adequada para acolhimento, onde é oferecido atendimento clinico com
profissionais de psicologia, caso algum participante da pesquisa sinta algum desconforto
ou sofrimento durante a participagdo da pesquisa, atendendo plenamente o Regimento do
Comité de Etica da Universidade Estadual de Maringa.

Responsévg) Xof‘. Dr*. Adriana de Fétima Franco

Maringd, 18 de julho de 2024.





