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1. INTRODUCAO

Com a crescente facilidade de acesso a tecnologias e a internet, profissdes que, ha
algumas décadas, nem pensavamos que fossem existir, hoje sdo importantes agentes
movimentadores da economia global, principalmente as profissdes ligadas aos jogos
eletronicos. A popularidade dos jogos pode ser ilustrada pelos dados da Pesquisa Game Brasil
(PGB, 2024), em que foram entrevistadas 13.360 pessoas de todos estados brasileiros. Entre 0s
consumidores de jogos eletronicos, que representa 73,9%, dos entrevistados (figura 1), 79,5%

considera a atividade como sua principal forma de entretenimento (figura 2).

Figura 1 - Pesquisa PGB sobre o consumo de jogos eletronicos.
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Fonte: Pesquisa PGB (2024)

Figura 2 - Pesquisa PGB sobre a principal forma de entretenimento dos entrevistados.

0OS JOGOS ELETRONICOS SAO
A SUA PRINCIPAL FORMA DE
ENTRETENIMENTO?

Q 20,5%

795%) @

Fonte: Pesquisa PGB (2024)



Segundo o seu infogréfico, a empresa Newzoo (2024) afirma que os jogos eletrénicos
movimentaram cerca de 187 bilhdes de dolares (aproximadamente R$ 1,1 trilhdo) em 2024, dos
quais cerca de 23% dessa receita (43,2 bilhdes de ddlares) vem dos jogos de computadores, no
qual o género “Shooter” é o mais popular entre os jogadores da plataforma (17%). Jogos desse
género possuem a premissa de combates com armas de fogo, seja em primeira pessoa, first
person shooter (FPS), ou terceira pessoa third person shooter (TPS). Neste trabalho sera
analisado alguns aspectos relacdo da profissdo com o seu trabalhador, utilizando o jogo
VALORANT como base.

O mercado de um jogo ndo se limita a somente a sua criacao e comercializacdo, 0s jogos
baseados em competicao sdo estruturados para os consumidores investirem seu dinheiro, seja
em alguma vantagem, exclusividade ou item “cosmético™® para seu personagem. Além disso,
tem as competicGes baseadas em um modelo de negécio semelhante ao dos campeonatos de
futebol, que conta com investimento em estrutura, equipes e pro players (como os jogadores
profissionais sdo chamados amplamente dentro da comunidade), gerando receita a partir de

publicidades, venda de uniforme do time e premiagdes dos campeonatos disputados.

O surgimento da categoria de FPS se deu em 1973 com o Maze War, que apresentava
graficos em 3D, navegando por um labirinto e enfrentando os inimigos controlados pelo
computador ou por outros jogadores. Este jogo estabeleceu os elementos principais para 0s

jogos que seriam desenvolvidos no futuro nesta modalidade (OLIVEIRA, 2024).

Figura 3 - Maze War, primeiro jogo de tiro em primeira pessoa.

Fonte: Oliveira, Olhar Digital (2024).

1 Cosméticos sdo personalizagdes da aparéncia de itens ou personagens dentro do jogo, servindo
exclusivamente para fins estéticos
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Foi em 1999, com o surgimento de Counter-strike, que o cenario competitivo desse
estilo de jogo comecou a se estabelecer. Com 0 sucesso repentino, no fim dos anos 2000 o jogo
ja estava presente nas séries de competicdes da Cyberathlete Professional League (CPL), uma
das pioneiras para o desenvolvimento da profissdo de jogador profissional, distribuindo
premiacdes de 2000 a 2007 que passaram dos 100 mil dolares (ABREU, 2019).

Atualmente existem muitos jogos com sua esséncia semelhante ao Counter-strike, mas
que possuem algo que os torna Unico e que atrai cada vez mais jogadores. Um desses jogos é o
VALORANT, produzida e distribuida pela Riot Games, que possui em seu catalogo diversos
jogos competitivos, com diferentes estilos, para atingir uma maior fatia do mercado. Todos 0s
seus jogos sao de natureza competitiva, com seu proprio sistema de torneios com premiacoes,

que compde o seu modelo de negécio.

E notavel o crescimento exponencial desse negocio. Na pesquisa realizada pela PGB,
88,3% dos entrevistados tém o costume de assistir as partidas ou campeonato (figura 4), 32,5%
consome alguma midia de 3 a 6 dias na semana e 20% todos os dias (figura 5) e 52,9% dedica

pelo menos uma hora para acompanhar a modalidade (figura 6). (PGB, 2024).

Figura 4 - Pesquisa PGB sobre o consumo de midia de e-sports.
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Fonte: Pesquisa PGB (2024)
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Figura 5 - Pesquisa PGB sobre frequéncia vocé assiste partidas de e-sports.
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Fonte: Pesquisa PGB (2024)

Figura 6 - Pesquisa PGB sobre quantidade de tempo dedicado a acompanhar os e-sports.
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E pela grande quantidade de criangas crescendo em contato com esse meio de
entretenimento, vemos uma parcela de criangas, jovens e jovens adultos que se destacam entre

os melhores, justamente pela possibilidade de investir um tempo maior.

2. OBJETIVOS

O objetivo principal deste trabalho € analisar a precariedade do trabalho dos jogadores
dos e-sports?. Como objetivos especificos, busca-se descrever o trabalho do profissional do e-
sports e a rotina dos jogadores; analisar o0 marco regulatério dos e-sports; identificar os tipos
de adoecimento no e-sports; analisar um estudo de caso; identificar os fatores que estdo em

jogo na saude dos jogadores profissionais de e-sports.

A presente monografia esta dividido em 8 partes. A primeira introduz os jogos,
contextualizando a modalidade esportiva e a importancia da discusséo do assunto. No segundo
topico, sdo explicados os objetivos gerais e especificos do trabalho. No terceiro capitulo,
aborda-se a revisao da literatura, passando pelos topicos da satde nos e-sports, a relacdo direta
do trabalho com o jogador, a organizacao do trabalho e a legislacdo existente, ou inexistente,
dentro dos e-sports. No quarto topico sdo apresentados a metodologia, explicando os principais
passos para o desenvolvimento do trabalho, os meios de coleta de dados e apresentando o perfil
dos entrevistados. O quinto topico aborda o funcionamento do jogo e dos campeonatos, o que
é necessario para compreender os problemas discutidos. O sexto aprofunda a organizacao do
trabalho nas equipes, a rotina e a satide dos jogadores. No capitulo sete é discutido os resultados
adquiridos durante a pesquisa. E na ultima parte, é apresentado as conclusfes do estudo e as

sugestdes para a discussdes futuras.

Espera-se assim documentar e compreender essa nova modalidade de trabalho,

fomentando a discusséo no futuro, principalmente no meio académico.

3. REVISAO DA LITERATURA

O surgimento repentino das competi¢des de jogos eletronicos faz emergir um debate
recente em relagdo a saude desses atletas, a relagao do trabalhador e empresa, a organizagao do

trabalho e a falta de regulamentagdo nessa nova carreira. A geracao que almeja se tornar um

2 E-sports sdo os esportes eletronicos, surgindo no vocabulario brasileiro do termo em inglés Eletronic
Sports
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profissional de e-sports estd exposta a desafios especificos, j4 que a atividade exige uma
combinag¢do de carga cognitiva e fisica combinada com o alto nivel de informalidade e o excesso

de cobranga de bons resultados nas competicdes (BARROS, 2021).

3.1.Saude nos e-sports

Um dos grandes antagonistas dos cybers atletas® sdo as lesdes provenientes da jornada
de trabalho. A atividade exige uma combinagdo de carga cognitiva e fisica, relacionada
principalmente a parte superior do corpo. Os danos a saude que podem ser relacionados a esse
trabalho incluem a sindrome da visdo computacional, danos nas extremidades superiores,
desregulacdo metabdlica, desregulacdo do ritmo circadiano, danos a satide mental (ZWIBEL et
al., 2019).

Sheppard (2018) argumenta que ha alguns processos que podem ser incluidos na rotina
para mitigar esses efeitos, como a correcdo de erro refrativo ou presbiopia, lubrificacdo dos
olhos, intervalos regulares para descanso e alongamentos e lentes com filtro a luz azul. Também
destaca também a importancia do uso adequado de equipamentos regulaveis, como cadeiras
com ajustes de apoio das costas, bracos e lombar, mesas com regulagem de altura e monitores

com bracos articulados regulaveis.

H& uma grande énfase na similaridade da pressao psicolégica nos jogadores, semelhante
aos profissionais de esportes tradicionais, com um padrdo de comportamento temperamental.
Por se tratar de uma modalidade recente, ndo possui uma predominancia de acompanhamento
psicolégico, fisioterapéutico e nutricional nas organizacOes dessa natureza, deixando boa parte
dos profissionais reféns da alta competitividade e cobranca do ambiente, dando espaco a
possiveis lesbes pelo excesso de cobrancga, direta ou indiretamente, tanto fisicas quanto
psicolégicas (PALANICHAMY, 2020).

O estado mental dos jogados res influencia diretamente o seu desempenho, tendo em
vista que essas competicdes de alto nivel exigem reflexos apurados e tomadas de decisdes
certeiras para a vitoria do time. Porém, como a modalidade é nova e com poucas vagas de
visibilidade, o resultado do investimento para o crescimento por parte do jogador pode ser

frustrante, pois exige muita dedicacdo sem uma recompensa imediata (MARTINS et al., 2024).

3 Cyber atletas é um termo adotado para se referir aos profissionais de jogos eletronicos
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Para Palanichamy et al. (2020), o adoecimento mental relacionado a jogos se da pela
falta de controle dos jogadores, fortemente atrelados ao excesso de prioridade dado a jogatina,
comparado a outros aspectos de sua vida, ocasionando desequilibrio na vida pessoal. E esse alto
investimento se deve a grande demanda do corpo humano, seja fisico e/ou mental, para se
manter em alta performance, como o pensamento estratégico, decisdes rapidas, evitar
distracGes, aceitar criticas e manter a atitude positiva (Himmelstein et al. apud Palanichamy et
al., 2020).

Claudio Godoi, psicélogo e mindcoach de organizacGes brasileiras de e-sports, em
entrevista para Multiverso Mais (2020), reforca o papel crucial do acompanhamento
profissional, dando énfase no acompanhamento minucioso com dindmicas de grupo para
melhor convivéncia com um time, biofeedbacks para auxiliar os atletas a entenderem seus
sentimentos e dominio dos processos fisicos e cognitivos atrelados ao jogo praticado pela

equipe.

O bem-estar do jogador afeta diretamente o seu desempenho em partida. Por isso é
importante que todos os envolvidos, jogador, organizacdo e empresa do jogo, estejam com suas
expectativas alinhadas (MULTIVERSO MAIS, 2020). Porém, cada jogador possui uma relacdo
direta Gnica com o trabalho, que pode gerar um sentimento positivo ou negativo ao trabalhador
(GUERIN ET AL., 2001).

3.2.A relagdo entre saude e trabalho nos e-sports

Guérin et al. (2001) estabelece uma interdependéncia entre o trabalho e o efeito que ela
gera sobre o trabalhador, como observado na figura 7. A esquerda temos a o operador, com suas
caracteristicas Unicas e na direita, a empresa, com suas regras e objetivo. No centro o resultante

da interacdo entre os dois determinantes da atividade do trabalho.

O contrato, que estabelece as normas e regras para o funcionamento, a tarefa, com o
conjunto de objetivos definidos pela empresa e por fim, a atividade de trabalho, que é o método

real adotado pelo trabalhador para alcangar seus objetivos.
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Figura 7 - Esquema da relacdo operador x empresa.

O operador A empresa
Caracteristicas | Objetivos
pessoais Contrato Ferramentas
Sexo, idade, natureza, desgaste,
caracleristicas regulagens,
fisicas... | documentacao,
Tal'ef'as <:jmvin~ de comunicagao,
Experiéncia, prescrltas | programa de
e | computador...
adquirida ) Tarefas | Tempo
reais [|  hordrios, cadéncias...
Estado Fmt;mentaneo Organizafw do
WL s i trabalho
ritmos bioldgicos, Instrugoes, distribui¢ao
vida fora do das tarefas,
trabalho E e critérios de qualidade,
Atividade VT tipo de aprendizagem...
de trabalho Ambiente
Espacos, toxicos,
‘ caracteristicas
.{X ’ fisicas... /} J
Sadde, acidentes, Producgao,
competéncias... qualidade...

Fonte: Guérin et al. (2001, p. 27).

A atividade é moldada a partir das necessidades da empresa, mas ndo se resume a
cumprir o que foi solicitado pela organizacdo, pois o trabalho prescrito é sempre diferente
daquilo que é efetivamente realizado no dia a dia dos trabalhadores. Durante a realizacdo de
seu trabalho, o profissional estabelece um equilibrio entre os interesses pessoais com os da
organizacdo, moldando o seu comportamento para a demanda da empresa, 0 que pode gerar
efeitos positivos, como o aprendizado e novas qualificacbes, ou efeitos negativos, como o
comprometimento da sua salide (GUERIN ET AL. 2001).

Assuncédo e Lima (2003) complementam, os trabalhadores sdo Unicos e possuem sua
particularidade que os diferencia dos demais. Cada um carrega sua ideologia, opinido e conflitos

internos e, a0 mesmo tempo que sofre, pode adquirir o prazer no trabalho.

Toda atividade desenvolvida exige um esforco fisico ou mental, que implica em um
custo psicofisioldgico do trabalhador, se manifestando como fadiga, estresse, acidentes, entre
outros. Porém, quando o trabalhador observa o produto de seu esforco, sente-se recompensado
e satisfeito consigo mesmo (ASSUNCAO E LIMA, 2003).

Outro ponto destacado por Assuncao e Lima (2003) é a adogdo de posigdes ou ajustes

fisicos de forma espontanea, se adaptando a um equilibrio de conforto e eficiéncia. Porém, a
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organizacdo ndo deve somente impor uma regra de utilizagdo dos equipamentos, mas deve criar

condicBes no ambiente que favoregcam naturalmente essas boas préticas.
3.3.0rganizacéao do trabalho

A rotina do jogador profissional é pouco descrita na literatura. Podemos observar melhor
esse elemento da organizacdo somente a partir de relatos e videos postados pelo time ou
jogador. Como destacado por Valorant Zone (2023), todo profissional inserido em um time
participa dos treinos em equipe que duram cerca de 4 a 6 horas por dia, dividos em treino tatico,
onde ¢ analisado o time adversario e é elaborado algumas jogadas ensaidas entre os jogadores,
e 0s treinos préaticos, onde repetem essas estratégias ou participam de partidas amistosas contra

outros times profissionais nas scrims*, com o foco na prética da teoria.

Ja o treino individual, o profissional possui uma maior liberdade na sua estruturacéo,
podendo ajustar a medida que sente a necessidade de treinar uma habilidade especifica..
Costumam utilizar desse tempo para jogarem partidas ranqueadas, assistir partidas de outros
jogadores e times ou treinam sozinho elementos especificos da jogatina, como posicionamento

de mira, reflexo, tempo de resposta, micro ajustes, entre outros (VALORANT ZONE, 2023)..

A remuneracédo nessa profissdo varia muito, pois depende do destaque do jogador frente
aos demais e ao seu histérico de premiacdes e organizagoes. E extremamente dificil fazer um
levantamento assertivo do valor recebido justamente pela diversidade de fontes que a renda
vem. O valor do salario de cada jogador depende do desempenho do jogador, quanto maior seu
destaque, conquistas e o tamanho do time, maior a remuneragao (PACETE, 2023).

Segundo Bianchini (2023), outro fator que impacta diretamente é parcela da premiagdes
dos campeonatos e eventos que 0s jogadores participaram. Elas sdo rateadas entre a organizacédo
e 0s jogadores, comumente previsto na clausula de repasse de premiacdo, fazendo com que a
remuneracao seja mais relevante nos periodos de maior demanda para os times que se

destacarem.

Porém, acordo com Oliveira (2022), com a adoc¢do do sistema de franquias para 0s
campeonatos, o valor pago pelas instituicbes sdo diretamente reinvestidos nos campeonatos,

com uma verba anual fixa. Para os times franquiados, ha um salario base no valor de 4 mil

4 Partidas de treino entre times profissionais e semi profissionais, com o objetivo testarem sua eficiéncia
das jogadas ensaiadas e técnicas em partidas de alto nivel.
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dolares, sendo comum jogadores que se destacam receberem de duas, trés, até seis vezes mais
esse valor, sem um teto definido. Para os jogadores fora da franquia, ndo possui um valor
minimo definido, mas é acordado na concepcao do contrato, podendo aumentar de acordo com

suas conquistas vestindo a camisa do time.

Sobre a composicdo dos times, o tamanho da equipe varia de acordo com o tamanho e
rendimento da organizacdo. Logo, é comum vermos uma grande estrutura de profissionais de
apoio somente nas organizacgdes de porte maior, como a Team Liquid, que possui mais de 120
jogadores em contrato e 27 times ativos em mais de 15 jogos diferentes (VRL.GG, 2025).

Ja& dentro das disputas das partidas, cada “agente” jogavel possui uma funcédo distinta
dentro do jogo, mesclando as caracteristicas para levar a organizacao a vitéria. O duelista é o
agente que possui habilidades para dominar espacos, ele que faz o primeiro contato com o time
inimigo, juntamente com o iniciador, que possui habilidades de suporte para o duelista, como
habilidades de revelacdo de posicéo, cegueira, imobilizacdo e dano. Os controladores sdo
agentes com habilidades que, como o nome sugere, ajudam a controlar um espaco do mapa,
com paredes e orbes de fumaca que impedem a visdo dos inimigos. E por fim, os sentinelas,
que possuem um conjunto de habilidades voltado a ganhar ou manter espaco no mapa, que
garantem a informagéo e movimentacdo do inimigo de forma passiva (PINNACLE, 2023).

E um dos jogadores toma a funcéo de in game leader, ou IGL, sigla para o capitdo do
time dentro da partida. Por ser um jogo competitivo, a sincronia e a coordenacdo em equipe
devem estar em dia para a execuc¢do da estratégia ocorrer com o minimo de defeitos possiveis.
Por isso, somente o IGL possui uma maior liberdade para tomada de decisdo de curto prazo,
onde coordena as acfes dos jogadores no inicio de toda rodada (PINNACLE, 2023). Vale
ressaltar a diferenca do capitdo e do coach, ja que somente o IGL pode comunicar diretamente
com os jogadores o tempo inteiro. O coach somente observa a partida de longe, mas pode

solicitar pequenas pausas na partida para conversar com os jogadores.

Outro problema atrelado a profissdo em ambito nacional ¢ a falta do marco regulatério
para esses jogadores, que carece de uma legislacdo propria e adaptada para a profissao, o que
gera irregularidades na sua jornada de trabalho (BARROS, 2021).
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3.4.A desregulamentacéo do trabalho no e-sports.

Bruna de sa (2021) traz a discussdo da legislacdo aplicada aos esportes eletronicos,
constatando ser prematura no territério internacional e nacional. A Coreia do Sul é o pais com
a legislacdo mais avancada, com a criacao da International e-Sports Federation (IeSF), que
busca promover os e-sports como uma modalidade esportiva, visando quebrar o prococeito e
as barreiras sociais. Também criaram a Korean e-Sports Association (KeSPA), que conseguiu

reconhecer os jogadores com uma licenca e garantiu um salario minimo aos jogadores.

A lei que comumente ¢ utilizada para a contratacdo de cyber atletas no ramo nacional ¢
a combinagao das Consolidagdes das Leis Trabalhistas (CLT) e a Lei Pelé, N°9.615, sancionada
em 24 de marco de 1998, com o objetivo de modernizar a formalizagdo dos esportes no Brasil.
Mesmo sendo criada para o esporte tradicional, ela € aplicada a todo tipo de esporte eletronico,
j& que a dindmica de times, jogadores e campeonatos se assemelham, mesmo que precise de

adaptacdes (BIANCHINI, 2023).

No Brasil, a Comissao de Esporte (CESPO) rejeitou as propostas de lei que incluiam os
esportes eletrdnicos como um quinto desporto, que recohece como desporto virtual os jogos
eletronicos transcorridos individual ou coletivamente, contra a maquina ou em rede, como
também a competicdo entre profissionais e amadores do género. A CESPO ndo nega a
importancia do reconhecimento, mas entende que os jogos eletronicos ndo podem ser

considerados esportes assim como os tradicionais (BRUNA DE SA, 2021).

O projeto de Lei 383/2017 (BRASIL, 2017) desenvolvido pelo Senador Roberto Rocha
(PSDB) foi um dos projetos mais completos que buscava regularizar a atual situagdo dessa
profissdo, que visava: I) a defini¢do da atividade esportiva eletronica como a disputa entre dois
ou mais participantes a partir de equipamentos eletronicos; II) os praticantes do esporte passam
a ser reconhecidos como “atletas™; III) o livre acesso a pratica do esporte eletronico,
promovendo o desenvolvimento cultural e intelectual; IV) devido reconhecimento da
Confederacdo, Federacdo, Liga e entidades associativas como fomentadora da atividade

esportiva; V) o reconhecimento do “Dia do Esporte Eletronico” no dia 27 de junho.

Porém, o projeto foi arquivado em 22/12/2022, apds uma consulta publica que terminou
com 43.621 votos contra e somente 6.589 votos a favor, nos termos do § 1° do art. 332 do

Regimento Interno, como demonstrado na figura 8.
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Figura 8 - Estimativa de diferentes profissoes do ramo.

k® Consulta piblica encerrada

6.589 43.621

SIM NAO
Compartilhe

Resultado apurado em 2025-02-25 as 19:57 X

Fonte: BRASIL (2017).

A problematica acerca do projeto envolve dois pontos principais: a nao
representatividade das confederacdes e federacdes dos esportes eletrdnicos de maneira efetiva;
0 equivoco de considerar somente um esporte eletrénico aquele que ndo faz apelo ao conteido
violento, de cunho sexual, de apologia as drogas, que propague Odio, preconceito ou
discriminacdo (BRASIL, 2017). Segundo Barros (2021), esse discurso de influéncia dos jogos
violentos em criancas e adolescentes € um argumento vazio que carece de estudos cientificos

qgue 0 comprove.

No que tange a duracdo dos contratos dos jogadores, geralmente possuem o prazo de 3
meses a 5 anos, possuindo uma clausula compensatéria em caso de quebra de contrato, descrito
na Lei Pelé (BIANCHINI, 2023). E incomum um jogador permanecer na organizacao até o fim
do periodo, seja pela substituicdo resultante do baixo desempenho nas partidas ou por novas
oportunidades pelo alto desempenho, com uma remunera¢do melhor e maior visibilidade ou

preferéncia pessoal do jogador.

Segundo Bianchini (2023) a organizacdo que deseja contratar um jogador que esteja
com contrato vigente em outra organizacdo, além de arcar com 0s custos da contratagdo,
frequentemente paga uma multa da reciséo de contrato, que podem alcancar o valor maximo de
400 vezes o salario do profissional, de acordo com a Lei Pelé. Logo, mesmo estando dentro de
uma organizacgdo sob contrato, os atletas sabem da importancia de estarem sempre entre 0s

destaques do campeonato, ja que se performarem abaixo do esperado, podem ser substituidos.
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4. METODOLOGIA

O método de pesquisa utilizada no presente artigo foi a exploratéria e qualitativa.
Segundo Gil (2002), o produto final das pesquisas exploratérias € um problema mais
esclarecido, encorajando pesquisas e trabalhos futuros. Ja a pesquisa qualitativa tem o foco na
compreensdo a partir de informacdes descritivas a partir de entrevistas, observagdes analise de
documentos, sem o uso de quantificacbes numéricas. Com o estudo de um caso, foi possivel

compreender melhor a relagéo entre os jogadores profissionais com seu trabalho.
4.1.Como o trabalho foi realizado

Foram realizadas buscas no Google e no Google Académico de artigos e matérias
esportivas/jornalistas sobre o assunto, visando compreender como se da a organizacdo do
trabalho dentro do jogo em quest&o e identificar os pontos de vulnerabilidade que o profissional

esta exposto, fomentando a discussdo acerca do assunto.

O estudo de um caso da organizagdo do trabalho dos jogadores profissionais do
VALORANT foi realizado a partir de duas estratégias. A primeira foi a realizacdo de duas
entrevistas semiestruturadas (ANEXO A) com jogadores. A segunda foi analisar videos nos
quais os jogadores profissionais descrevem suas rotinas e compartilham experiéncias com o

telespectador.

Para abordar esse tema, foram entrevistados dois jogadores que estdo na jornada de
ascensao ou ja passaram pela experiéncia de um time de alto nivel, com experiéncia de partidas
profissionais e semiprofissionais, convivéncia em equipe e participacdo em organizacoes
oficiais. Como ferramenta de suporte, foi utilizado um canal de comunicacéo frequentemente
utilizado pelos jogadores, o Discord, com o apoio de um cddigo aberto de transcricdo de audio
com inteligéncia artificial via Google Colab, ferramenta gratuita do Google. para auxiliar na

analise dos resultados.

A entrevista aplicada (ANEXO A) abordou alguns pontos importantes para o
entendimento da dindmica jogador e organizacdo, buscando conhecer o perfil do jogador, a
organizacao de trabalho e rotina, sadde fisica e mental, fatores psicossociais, pressao externa,

as condicdes de trabalho e perspectivas de carreira.

Sobre os videos utilizados para a analise, foram escolhidos dois times para acompanhar
suas rotinas e experiéncias. A LOUD, uma das organizac¢des que apostou no FPS tatico da Riot
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Games, compartilhou a rotina de trabalho de seus jogadores proxima a um campeonato em
2023, em um video disponibilizado no perfil do YouTube da prépria organizacdo. Nele
podemos ver como a rotina pode ser flexivel de acordo com as prioridades dos jogadores.
(VALORANT ZONE, 2023) Agora em fevereiro de 2025 publicaram mais um video, mas dessa
vez abordando o desempenho e expectativas futuras, ja que no primeiro campeonato do ano

foram prematuramente eliminados (LOUD, 2025).

H& também o video "O caminho até Berlim: Havan Liberty // VALORANT Masters
Berlin" (VALORANT E-sports BR, 2021) em que retrata a trajetoria, os motivos do time ter se
destacado na época e um pouco dos bastidores do time no primeiro campeonato internacional,

em Berlin.

A partir das respostas dos entrevistados e os relatos dos jogadores nos videos e matérias
eletronicas, facilita-se o entendimento dos causadores da precarizacdo do trabalho, bem como
0s principais agentes dessa fragilidade e evidencia os pontos que possam promover melhoria

na saude e conforto do trabalhador.
4.2. O perfil dos entrevistados

O primeiro entrevistado de 25 anos. Que jd competiu no circuito principal de
campeonatos do VALORANT e de outros jogos. Sua histdria com os games comegou aos 8 anos,
iniciando os campeonatos amadores aos 10 anos de idade, no jogo Combat Arms, do mesmo
estilo Shooter. Em 2012, com 12 anos, surgiu a oportunidade de representar a Yakuza esport,
uma das organizacdes de maior relevancia na época. Sua jornada no Combat Arms acabou em

2017, onde deu uma pausa na sua carreira até o lancamento do VALORANT.

Em 2020, a Riot Games langa o seu proprio jogo de tiro em primeira pessoa, quando o
jogador viu uma oportunidade de crescimento, por ser um jogo novo € a empresa ser conhecida
por movimentar as disputas de campeonatos mundiais em seu outro jogo, League of Legends.
Em marco de 2021, ingressou no time KG Network, onde disputou algumas partidas de
categoria mais baixa pela organizac¢ao até¢ junho do mesmo ano. Durante o periodo em que
representava a organizagdo, foi convidado a disputar partidas pela Extenzy Gaming, mas foi

impedido de continuar a negociagdo por uma cldusula do contrato.
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Passou alguns meses fiee agent,® até substituir um dos jogadores da Rise Gaming,
organizac¢do que durou até o fim de 2022. A organizacao saiu das disputas do jogo ap6s adogao

da Riot Games pelo sistema de franquias®.

No ano de 2023, passou cerca de 6 meses jogando com os mesmos jogadores de sua
ultima organizagdo enquanto buscavam uma proposta de um time para representd-los. No
segundo semestre, acabou deixando a vontade de se profissionalizar novamente de lado como
consequéncia do sistema de franquia e, agora em 2025, busca voltar ao ritmo de treinos para

ingressar novamente no segundo split’, em junho.

Ja a entrevistada 2 possui uma trajetdria mais curta. O seu interesse de pelos jogos
eletronicos ¢ antigo, mas comegou a jogar jogos do estilo Shooter em 2019, com o Rainbow

Six Siege. Em 2020 migrou para o VALORANT logo ap6s seu lancamento.

Disputava partidas no modo ranqueada e, por pura diversao, participava de campeonatos
amadores com os amigos. Somente no final de 2023 que enxergou uma oportunidade de
ingressar no mercado dos jogadores profissionais, montando um time por conta propria e
participava de campeonatos de tiers® menores, até que foi convidada pela organizacio
STELLAE no segundo semestre de 2024, onde até o presente momento ¢ a capitd do time

inclusivo.

As respostas foram gravadas, transcritas a partir de um codigo aberto via Google Colab,
no qual foram analisadas e comparadas as demais informagdes obtidas de outras fontes,

enriquecendo as informacgdes do presente trabalho.

5. ENTENDENDO O JOGO VALORANT

Para entender a problema da pesquisa, tem-se que entender o jogo competitivo em
questdo. VALORANT ¢ um jogo da Riot Games langado em 2020, com mais de 24 milhdes de
jogadores ativos na comunidade, produtora de jogos como League Of Legends e Teamfight

Tatics. Como a proposta da distribuidora foi fazer um jogo com o foco no competitivo, assim

® Termo em inglés para se referir aos jogadores que estio em busca de um novo time ou organizagio para
representa-lo

0 modelo de franquias é um sistema que favorece somente a empresa do jogo € as organizagdes mais
relevantes. Times menores acabam abandonando a modalidade pelo baixo retorno do investimento

" Termo em inglés frequentemente utilizado nos e-sports para se referir ao segundo semestre do ano
8 Termo em inglés para se referir a categoria do campeonato
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COmo seus outros jogos, os campeonatos comegaram logo apds o seu lancamento, agregando

muito destaque para os jogadores que ja possuiam a experiéncia em jogos parecidos.

Mas, diferente dos demais jogos da empresa, 0 VALORANT se enquadra na categoria
FPS com a jogabilidade de armar e desarmar a bomba, denominada de spike. Cada jogador deve
escolher um dos diversos agentes unicos do jogo, cada um com sua histdria e habilidades Gnicas,

0 que torna cada partida menos repetitiva.
5.1.Métrica de desempenho

Para aferir a qualidade ¢ desempenho do jogador frente aos demais adversarios e
companheiros de equipe, hd algumas métricas existentes que calculam uma pontuagdo do
jogador nas partidas a partir de calculos matematicos simples. Um desses métodos ¢é o Average
Combat Score (ACS), pontuagdo média de combate calculada pela soma de agdes positivas do

jogador, listadas no quadro abaixo.

Quadro 1 - Agdes e suas recompensas para o calculo do ACS

Acdo Explicacao
Dano Um ponto por dano causado
Abate 150/130/110/90/70
Abates multiplos 50 por cada abate adicional
Assisténcias sem dano 25

Fonte: Autoria propria traduzida de DOT E-SPORTS (2023).

Assim, jogadores, treinadores e torcedores conseguem, de forma rapida e eficiente,
entender o nivel de impacto que o jogador teve em certa partida ou campeonato, podendo

acompanbhar a flutuacdo de desempenho do profissional.

5.2.Mecanica de economia

H& mecénicas do jogo que punem ou ddo vantagem aos times, como por exemplo o
sistema de economia representado no quadro 2. Na primeira rodada, todos os jogadores recebem
800 créditos para gastarem com o0s armamentos e habilidades dos agentes e sdo recompensados
ao realizarem certas acbes como eliminar um oponente, armar ou desarmar a spike e ganhar ou
perder as rodadas (VLR.GG, 2025).
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Quadro 2 - Recompensa erm créditos por agdo em jogo

Categoria Regido
Abater um adversario 200 créditos independente de qual arma foi usada
Vencer uma rodada 3.000 créditos para todos do time
Perder uma rodada 1.900/2.400/2.900 créditos para todos do time
Spike plantada 300 créditos para todos do time
Spike desarmada 300 créditos para quem desarmou

Fonte: Autoria prépria com base em VLR.GG (2025).

Com isso, cada pequena decisdo que um jogador tomar pode gerar consequéncias. Por
exemplo, uma avancada a mais por parte de um dos jogadores pode fazer com que o seu time
perca aquela rodada, levando toda a responsabilidade na perda das proximas duas rodadas,

consequéncia da “quebra econdmica®’.

Frequentemente os jogadores que performam abaixo do esperado ou que comprometem
a partida ficam “marcados” pela torcida, jogadores e pela prépria organizacdo para serem
substituidos, o que leva a outras organizacgdes a ficarem com receio de contratar o profissional

por mais de uma temporada.
5.3.Campeonatos

Para compreender o funcionamento dos campeonatos, faz-se necessario entender a

divisdo de ligas estruturada pela prépria Riot Games (Quadro 3).

Quadro 3 - Sigla e suas respectivas regides

Categoria Regido
VCT Americas Américas
VCT Pacific Asia-Pacifico
VCT Emea  Europa, Oriente Médio e Africa
VCT Cn China

Fonte: Autoria propria com base em VLR.GG (2025).

A proposta da divisdo por regido € para preencher os periodos sem eventos
internacionais, além de eliminar uma possivel predominancia de uma das ligas sobre as demais,

jaque as vagas para as disputas principais possuem limite por regiéo.

Ha trés eventos internacionais ao longo do ano, com periodos de recesso entre ele no

qual acontecem os campeonatos fora de temporada, ou também conhecidos como off season.

® Termo utilizado quando um time investe seus tltimos créditos em uma rodada e perde, fazendo com que
ndo tenham créditos o suficiente para as proximas duas rodadas.
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Cada time acumula pontos dependendo do seu desempenho e colocagdo nesses campeonatos,

garantindo sua vaga nos campeonatos internacionais.

Os times que participam da primeira divisdo possuem uma parceria direta com a Riot
Games, ja que a mesma adotou o sistema de franquias para o competitivo. Nesse sistema,
organizacbes pagam um valor para estarem dentro do circuito principal. Assim, a empresa
consegue acumular o capital necessario para gerenciar esses campeonatos de grande porte, ao
mesmo tempo que garante a vaga da organizagdo pagante, oferecendo uma maior seguranga

sobre 0 seu investimento.

J& os times da segunda divisdo ndo possuem essa parceria direta, mas participam de
campeonatos nacionais de porte menor, seja organizado pela empresa do jogo ou por empresas
terceirizadas. Para esses times, hd uma incerteza no investimento de jogadores para a disputa,
ja que as vagas para esses campeonatos ndo sdo garantidas e dependem 100% do desempenho
dos atletas.

Para 0 ano de 2025, a empresa tomou algumas medidas de melhoria, pois uma das
grandes reclamacdes do calendario dos jogos era sua frequéncia de eventos, ja que as disputas
acabavam meses antes do fim do ano. Essa mudanca ajuda as organizacGes fora do circuito
principal, gerando uma maior demanda ao longo do ano, mas continua sem garantir uma

seguranca, ja que segmentaram as organizagdes com as franquias (VLR.GG).

6. A ORGANIZACAO DO TRABALHO NO E-SPORTS E A SAUDE

Com a era digital, era esperado uma mudanca na dinamica trabalhador e empresa
decorrente da grande expansdo tecnoldgica e informacional, 0 que ocasionou no surgimento de
trabalhos diretamente ligados a tecnologia, como programadores, web designers, cientistas de
dados, influenciadores digitais, entre outros. A era digital transformou os cenarios laborais, a

sociedade, seus valores e o relacionamento entre humanos (KANAN e ARRUDA, 2013).

Segundo Kanan e Arruda (2013), essa transformag&o moldou o sentido do trabalho para
o ser humano, fazendo com que o préprio trabalhador se torne o “agente” principal a afetar a
sua autoestima. Para Ricardo Antunes (2020), essa mudanca fomentou a expansdo da
informalidade, dando espaco a precarizacdo do trabalho.
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E isso gera um conflito, ja que essa modalidade de trabalho afeta diretamente a
autoestima do profissional, ao mesmo tempo que apresenta um grande nivel de informalidade,
acabando com as relacdes saudaveis de trabalho. Caso esse problema nédo seja confrontado, com
uma legislacéo de acordo ou com uma resisténcia por parte dos trabalhadores, ele se consolidara
como protagonista de um sistema que favorece o lucro em detrimento da qualidade de vida dos
trabalhadores (ANTUNES, 2020, p.13).

A incerteza dentro de uma rotina de trabalho é constante, ainda mais quando o processo
envolve diretamente as pessoas. Para entender o trabalho real, é necessario interagir com os
trabalhadores e seu ambiente, com o foco no “como” o trabalho é feito e ndo “o que” esta
definido na sua rotina. E para isso, € extremamente necessario o acompanhamento do
trabalhador no decorrer da analise, pois é o agente envolvido diretamente com a funcéo real
realizada no dia a dia, diferente por exemplo dos cargos gerenciais, que conhece unicamente o
trabalho prescrito. Essa discrepancia, segundo Clot (2006), favorece o adoecimento do

trabalhador.
6.1.As organizac0es investidoras

As organizac6es dentro do ecossistema competitivo do jogo sdo empresas dispostas a investir
capital em jogadores, estrutura, equipe de profissionais e equipamentos na disputa de campeonatos,
nacionais e internacionais, no anseio da divulgacéo da marca e no retorno financeiro das premiacoes.
Os investidores costumam estar dentro do ramo dos esportes eletrdnicos, como a Kabum e Vivo,
presentes nos times KaBuM! E-sports e Vivo Keyd Stars. Mas também ha empresas de outros ramos
interessadas no modelo de negdcio, como a Havan com a Havan Liberty Gaming e times de futebol
como o Corinthians e o Grémio (VLR.GG, 2025).

Em todas as organizacdes o0s pro players possuem contato direto com profissionais de apoio,
individualmente ou em coletivo, como os treinadores e coachs, auxiliando no dia a dia com o treino
tedrico e pratico do jogo, o psicélogo, sempre presente na rotina dos jogadores, principalmente em
periodos de campeonatos, trabalhando a saide mental, 0 manager, que ajuda na administracdo do dia
a dia. Ja as organizacdes de grande porte possuem uma equipe maior, contando com um nutricionista,
apoiando na alimentacdo adequada, um fisioterapeuta, que auxilia na mitigacédo e prevencao de lesdes
e um preparador fisico, com alongamentos e treinos especificos para a demanda do trabalho, a

coordenacdo motora, tempo de resposta e reflexos.

6.2.Rotina de trabalho
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Os jogadores possuem duas rotinas didrias, a indivual e a em grupo. O treino individual
consiste nas habilidades e taticas individuais, com treinos de reflexo, posicionamento de mira,
estratégias individuais, entre outras. Comumemente os jogadores fazem uso de ferramentas de
apoio como Aimlabs ou Koovak’s'?, que possui duas modalidades de treinos diferentes dentro
da plataforma, os especificos e 0s que recriam cenarios. Os treinos especificos sao ideais para
treinar uma Unica habilidade de cada vez e os treinos de cenério recriam situacfes que

frequentemente os jogadores enfrentam, permitindo o jogador melhorar a partir da repeticéo.

Hé jogadores que preferem utilizar o seu tempo de treino sozinho no modo ranqueado,
disponivel no préprio jogo. Nele, jogadores disputam com outros de mesmo nivel para acumular
pontos de rangueada, no qual os primeiros 500 jogadores com mais pontuacdo ficam destacados
na tabela de colocacdo, gerando visibilidade. Essa visibilidade é crucial, principalmente aos
jogadores que querem ou precisam de maior destaque para obterem propostas e melhores

oportunidades.

“Eu acordava cedo, treinava (academia) e ficava jogando.
Almocava no meio-dia e tal e eu ficava jogando ranked, mano, até meu
brago cair. Mano, das 13, 14 (horas) até meia-noite, uma, duas horas da
madrugada, porque nesse cenario Vocé tem que ser visto e quem nao é
visto ndo é lembrado.” (ENTREVISTA 1, 2025).

J& os treinos em grupos treinos sdo separados em tedricos e praticos. Nos tedricos, 0s
jogadores assistem em conjunto o video on demand (VOD) ou point of view (POV), que sdo
gravacdes inteiras de outros times ou jogadores, buscando entender a tomada de decisdo e
aprender ao observéa-los. E comum essa pratica com gravacdes das proprias partidas, assim
conseguem observar 0s erros cometidos que passam despercebidos no dia a dia. Ha também o
momento que sentam para discutir jogadas em grupo, onde estudam os mapas no jogo que
precisam de melhoria e tracam estratégias, pricipalmente quando véo enfrentar algum time que

ja assistiram uma VOD ou POV.

No treino pratico, os pro players colocam o te6rico em pratica em partidas
personalizadas, treinando a sincronia entre os profissionais. As organizagbes também

participam das scrims, para testarem em alto nivel as jogadas ensaiadas

10 S30 softwares comerciais criados especificamente para treino de jogos FPS
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Fora de sua rotina profissional, cada jogador possui sua rotina individual que néo
envolva os jogos eletronicos, investindo seu tempo livre em atividades recreativas, cursos de
graduacdo, atividades fisicas, interacfes sociais, entre outros. Mas para alguns jogadores, a
rotina pré estabelecida pela organizagdo ndo é suficiente e buscam aperfeicoar cada vez mais,
até mesmo nos dias de descanso. Whesley "Leko" Holler', jogador de outro jogo competitivo
da Riot Games, revela a recorréncia de encontro dos jogadores para discutir estratégias em no
tempo livre: “Nem assim a gente desliga do jogo, as vezes um pergunta se o outro ta dormindo,
puxa uma cadeira e comeca a discutir estratégia até as 4h da manha” Whesley "Leko" Holler
(PERSICHETO, 2013). O entrevistado 1 também reforca esse aspecto:

“[...]Jporque querendo ndo, tudo € relacionado ao jogo, sabe? Eu
acho essa parte legal, sabe? De estar com a galera e nosso lazer
querendo ou ndo é falar de jogo, mano. VVocé respira aquilo, sabe ... Eu
acho que vocé pode fazer tal bang?, sei 14, tal smoke'3, que vai ser
muito melhor, mano. Ai comeca o0 papo, comeca a juntar todo mundo

na mesa e comega a conversar igual maluco.” (ENTREVISTA 1,2025).

Outro conflito presente nessa profissdo é a dificuldade da transi¢do do passatempo para
trabalho, ja que agora o jogo se torna uma tarefa obrigatdria no dia a dia, deixando de ser uma

atividade de lazer nos fins de semana.

“E ai o que complica é que, assim, tipo, quando vocé trabalha
como profissional de um jogo, é muito [palavra inadequada] quando a
maioria dos seus amigos, o hobby deles é também jogar, e ai, por
exemplo, vocé sai de um dia que vocé jogou quatro scrims e ai as
pessoas querem jogar outro jogo e beleza, vocé também quer jogar, sO
que vocé ta tdo exausta de ficar horas e horas no computador que é a
ultima coisa que vocé quer ver € um jogo na tua cara”. (ENTREVISTA
2, 2025)

Em periodos pré campeonatos, os jogadores intensificam os treinos de anélise de VOD

e POV de times adversarios, buscando planejar acdes reativas as estratégias dos outros

11 Os jogadores so citados nas matérias e artigos com seu primeiro, seguido do seu nome utilizado em
jogo com aspas e finalizando com seu segundo nome ou sobrenome

12 Termo para se referir a habilidade que cega o inimigo dentro do jogo

13 Termo para se referir a habilidade de fumaca dentro do jogo

29



jogadores. Quando chegam mais perto das disputas, intensificam o contato com os psic6logos
e preparadores fisicos e, caso necessario, adotam rotinas que preparem o jogador a um outro
fuso horério ou temperatura quando vdo disputar internacionalmente, como relatado por
Marcelo, jogador da Havan Liberty: “A gente ficou acordando como se a gente tivesse aqui na
Alemanha, e isso nos ajudou, porque quando a gente chegou aqui, ndo teve aquele baque de
horario”. Marcelo “pleets” Leite (DEOLINDO, 2021)

Nos periodos pds campeonatos, 0s times aproveitam da baixa demanda para
descansarem e se prepararem para 0s proximos campeonatos, ja que ha um pequeno recesso
entre os eventos. Caso alguma organizacdo deseje fazer alguma alteracdo no elenco, utilizam

desse tempo para os testes e treinos com 0 novo integrante.

Essa troca de jogadores € mais frequente no fim de ano, mas acontece a substitui¢éo
prematura caso o profissional desempenhe abaixo do esperado em mais de uma partida ou por
problemas de convivéncia no time, como relatado pelo entrevistado 1 sobre a substituicdo de
um dos companheiros de equipe: “qualquer substituicdo que rolar em qualquer time ou é
convivéncia ou desempenho. No caso dele, foram os dois, ai a gente teve que procurar outro
duelista na época e foi bem facil de achar. Tem muito mais jogadores querendo vagas”.
(ENTREVISTA 1, 2025) reforga a importancia do entrosamento entre 0s membros da equipe:

“Entdo, tipo, ai vocé vai la, faz o teste com a pessoa, se 0 cara
for bom em comunicacdo e o desempenho dele for muito bom e vocé
conhece a pessoa, porgue no cenario competitivo € tipo € um cenario
bem pequeno entre jogadores. Se vocé ja conhecer ele, ai € mais facil
trabalhar, sabe? E o cara que substituiu 0 meu ex-teammate’* foi um
cara que foi por recomendacédo do coach, que ja trabalhou com ele e tal
e sabia que esse cara era bom. E ele encaixava com o perfil do time e
realmente encaixou”. (ENTREVISTA 1, 2025).

Pinnacle (2023) ressalta que, para que todos envolvidos na profissdo, desde jogadores
até o dono da empresa, fiquem satisfeitos com o resultado, é de suma importancia a sintonia e

coordenacao entre os jogadores e os profissionais da retaguarda.

14 Termo para se referir a um ex colega de equipe
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6.3.Saude fisica e psiquica

Devido a frequente cobranca por resultados, seja ela partindo da organizagdo ou do
proprio profissional, alguns jogadores deixam de lado o cuidado pessoal, afetando diretamente
o seu desempenho. A longa exposi¢do as telas dos monitores resseca os olhos dos jogadores,
intensificado pelos momentos em que o profissional fixa seu olhar em algum ponto da tela na
espera do jogador inimigo aparecer em sua tela, como relatado pela segunda entrevistada:
“Fadiga ocular eu ja tive, inclusive eu uso colirio pra quando meu olho ta muito seco.

Normalmente meu olho seca, né?” (ENTREVISTA 2, 2025).

Os jogadores que ndo possuem uma rotina de treinos fisicos enfrentam dores
relacionados a longos periodos sentados € a0 movimento repetitivo do mouse e teclado, com

dores nos ombros, bracos e dedos.

“Eu tive tendinite no brago direito e dor no ombro do brago
direito e dor na lombar. Porque como a gente fica muito tempo sentado,
a gente ndo tem rotina tipo, de exercicio fisico, né? Ai na época 14 da
organizacdo, os donos eram fisioterapeutas, entdo tipo, ele passou a
nossa rotina assim e pediu pra gente comegar a se exercitar, fazer

atividade fisica, ai eu fui pra academia.” (ENTREVISTA 1, 2025).

Outro fator diretamente ligado ao desempenho nos jogos ¢ o psicologico, que
atrapalham na jogabilidade e tomada de decisdo, ainda mais quando se trata dos campeonatos
curtos, onde perder um unico confronto j& deixa o time perto de se desclassificar, ou em
campeonatos internacionais, onde ha premiacdes maiores e times e jogadores mais experientes
e qualificados. Em uma entrevista, quando o jogador Bryan ¢ questionado se o time enfrentou
alguma afobacdo ou ansiedade durante as partidas do campeonato regional do inicio de 2025,

ele relata:

“Ah sim, isso ¢ bem normal de acontecer, ainda mais em time
novo, primeiro campeonato do ano, campeonato de tiro curto, isso dai
¢ bem comum de acontecer, vocé€ fica meio com aquele pensamento,
tipo, sera que a gente vai conseguir fechar o jogo agora, serd que nao
vai?... Ainda mais em um campeonato tao rapido, dois joguinhos vocé

pode estar fora”. Bryan "pANcada" Luna (LOUD VALORANT, 2025)
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Os jogadores sdo frequentemente alvo de criticas nas redes sociais quando performam
abaixo do esperado, principalmente integrantes de times que possuem historico de vitorias, que
ainda pode ser agravado caso o jogador esteja ocupando a posi¢ao de um ex-jogador que
performava bem. Sao nesses momentos de maior vulnerabilidade que o trabalho dos psicologos
e treinadores entra em acdo, constantemente revendo os pontos de maior fraqueza do time e dos
jogadores, tragando estratégias para corrigi-las a tempo do préoximo campeonato. O coach
Jordan “stk]J” Nunes, revela uma estratégia para se preservar dessa pressao vinda das redes

sociais:

“Evitem redes sociais, por mais que tipo, a gente td bem no
campeonato, daqui a pouco vai vir uns caras falando que a gente ¢ uma
[palavra inadequada] e etc, etc, etc. A gente sabe que a gente t4 num
processo de evolucdo do [palavra inadequada]®®, o time que perdeu a
dois meses atrds no campeonato do Tixinha ¢ um time totalmente

diferente de hoje...” Jordan “stkJ” Nunes (LOUD VALORANT, 2025).

O grande foco dos times apds a derrota ¢ manter a sade mental do jogador, auxiliando
no entendimento da perda. Evita-se ao méximo de guardar algum rancor ou sentimento ruim
com ele mesmo ou com os outros companheiros. Os treinos retornam a rotina somente apos

essa pausa, para os treinos recomegarem sem o clima pesado da derrota.

7. ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

Algumas modalidades dos jogos competitivos possuem idade minima para participarem
dos campeonatos oficiais. No caso do VALORANT, o campeonato nacional permite jogadores
a partir de 16 anos e, no mundial, 18 anos. J& campeonatos terceirizados (realizados por

empresas e organizagdes), a idade pode variar.

Ao analisar a faixa etaria dos jogadores escalados para disputar 0 VALORANT
CHAMPIONS TOUR em 2023, frequentemente chamado de VCT, observa-se que a faixa
etaria dos jogadores é baixa: 46,3% dos jogadores tem até 21 anos de idade e somente 2,6%
dos jogadores tem idade superior a 30 (LIQUIPEDIA, 2025), como pode ser visto no grafico

abaixo.

15 Os termos pejorativos foram mantidos para manter a autenticidade do discurso.
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Grifico 1 - Média de jogadores por idade.
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Fonte: Autoria propria baseado em VLR.GG (2024).

A baixa faixa etaria se deve ao fato de o jogo exigir do profissional um bom reflexo e
tempo de resposta, caracteristica presente no grupo de jogadores mais novos. Em contrapartida,
ao mesmo tempo exige conhecimento e nocdo de jogo, 0 que estd ligado ao tempo de
experiéncia. Observa-se que ha uma queda no desempenho por idade quando se compara 0
ACS. A pontuacdo media possui uma tendéncia de queda quanto maior a idade, como pode ser

visto no gréafico abaixo.
Grifico 2 - Média de jogadores por idade.
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Com essa preocupagdo dos jogadores em alcancar o auge da sua carreira enquanto
jovens, observa-se um movimento de foco total, adotando intensas rotinas de treinos e
colocando em segundo plano a mitigacéo de possiveis danos fisicos e psicolégicos, que podem

ser irreversiveis.

Cada time e organizacdo possui uma rotina distinta, que € influenciada pelos calendarios
de competicOes definidos pela empresa, ocasionando alguns momentos de alta demanda e,
outros, de baixa. Além disso, observa-se que os jogadores adotam posturas inadequadas, por

estarem focados demais na partida, como pode ser visto nas figuras abaixo.

Figura 9 - Jogador “tex” em uma transmissdo de campeonato oficial.

Fonte: Transmissdo oficial VALORANT CHAMPIONS TOUR (2024).

Figura 10 - Jogador “Shyy” em uma transmissdo de campeonato oficial.
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Fonte: Transmissdo oficial VALORANT CHAMPIONS TOUR (2025).

Outro fator importante a ser destacado é a presséo psicologica que os jovens adultos séo
expostos nos campeonatos, que é intensificada pelo valor monetario das premiagoes.

Frequentemente, os profissionais sdo criticados ou punidos a cada pequeno erro cometido ao
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Vvivo, se tornando alvo de ridicularizacdo da torcida e dos adversarios, durante e apos as partidas
(MULTIVERSO MAIS, 2020).

Com a adocéo do sistema de franquias, que garante vagas nas principais competicoes
para organizacdes em troca de uma quantia em dinheiro para a empresa do jogo, acaba se
assegurando a participacdo dos jogadores contratados pelos times com maior poder monetario.
Por outro lado, isso frustra o investimento de qualquer organizacdo ou empresario que esteja
fora desse circuito, diminuindo a quantidade de times e, consequentemente, a quantidade de
oportunidades na area.

E os jogadores, por pressdo, acabam investindo cada vez mais horas em frente ao
computador, buscando aperfeicoar a jogabilidade a fim de ndo ficar estagnado e ser substituido
pelas novas promessas que surgem frequentemente no cenario. Aos jogadores de fora do
sistema, resta provar aos demais sua capacidade, ganhando reconhecimento dentro do cenario,

0 que exige um investimento alto nos treinos e em sua imagem.

Apods a coleta de informagdes com os entrevistados, podemos observar pontos com
grande similaridade entre as rotinas e organizagdes, a0 mesmo tempo que se diferem,

principalmente quando comparamos times franquiados com times fora das franquias.

Sobre a dindmica de contratacdo e substituicdo, ambos os entrevistados ja tiveram
parceiros de equipe substituidos. Na equipe do entrevistado 1, o motivo foi desempenho e
performance e na equipe do entrevistado 2, algumas substitui¢des foram realizadas no comego
do projeto, enquanto estavam na selecdo das jogadoras fixas. Segundo a entrevistada 2, os
motivos sempre foram pessoais, seja pela adaptacdo a rotina incerta, contratagdo em outra
organizagdo, mudanga de pais ou outras oportunidades de emprego fora da area. Essa alta

rotatividade acabou culminando no fim do projeto quando duas integrantes do time migraram

de organizagdo, o que desestimulou as integrantes do time continuarem.

A baixa disponibilidade de vagas e o elevado nimero de jogadores que buscam
oportunidade de ingressar no mercado promissor dos e-sports geram consequéncias: alta
rotatividade nas equipes e encerramento de contratos antes do prazo. Essa alta rotatividade

acaba exercendo uma pressdo sobre os jogadores quanto & sua performance®.

18 Nos jogadores de fora e dentro da franquia. O jogador de fora busca a vaga de quem esta dentro, ao
mesmo tempo que o jogador franquiado tenta a0 maximo se manter em alto nivel para ndo ser substituido
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Grande parte desses jogadores que levam o VALORANT como uma distragdo, ja passa
boa parte da rotina em contato com o0 jogo, 0 que, a primeiro momento, pode nao ser um
problema perceptivel. Mas a promessa de um o6timo retorno financeiro e o facil acesso e
consumo do jogo prende o cyber atleta em frente a tela por longos periodos, sem a certeza do

acompanhamento profissional nesse periodo de informalidade.

A questdo é que o jogo recebe diversas atualizagdes, mudando o meta’ do jogo (alteram
a estratégia, mapa ou agente, que frequentemente esta desbalanceado), o que gera um retrabalho
nas organizacdes. Para os jogadores se adaptarem as mudancas, exige-se um investimento

constante e excessivo de pratica e estudo do jogo.

O nivel de prioridade dado a profissionalizacdo nos e-sports pode variar para cada
jogador. O primeiro entrevistado possui o apoio familiar nas despesas e moradia, o que facilita
no foco para sua profissionalizagdo, tendo em vista que outras formas de renda ocupariam o seu
dia e, consequentemente, comprometeria o foco em seu objetivo final. A segunda entrevistada
compartilha o seu foco com outras areas de sua vida. Além da rotina de treinos e competi¢des
com o time, ela dedica o seu tempo a faculdade e a criagdo de contetudo, o que considera como

obrigagoes no seu dia a dia e ndo pretende as ignorar para focar nas competigdes.

As longas rotinas de treino que os jogadores, com dedicacdo exclusiva, se submetem
resultam nos problemas de satde. A diferenga de efeitos maléficos a saude dos jogadores de
dedica¢do exclusiva e os que nao tém exclusividade pode ser observado entre os dois
entrevistados. Mesmo que ambos sejam fisicamente ativos, o primeiro entrevistado possui
ligacdo direta da sua rotina com as dores enfrentadas na regido da lombar, ombro e pulso. Esse
adoecimento fisico € proveniente da rotina intensa de treinos, que chega a ultrapassar 12 horas

diarias, além do constante pensamento no jogo em suas horas vagas.

Ambas as organizagdes dos entrevistados possuem somente o psicologo para
acompanhar os jogadores em sua rotina, mesmo que seja comprovado de outros profissionais
na equipe de apoio. A pratica de exercicios fisicos também ¢ tida como uma forma de amenizar
o adoecimento, como evidenciado no relato do entrevistado, que sofria de constantes dores na
parte superior do corpo, mas que pararam apo6s o fortalecimento do corpo nas regides de maior

demanda para a profissdo. Nem sempre as equipes possuem um profissional especializado neste

1" Termo para se referir a algum item ou estratégia no jogo que estd melhor em relaciio aos demais.
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tipo de esporte. O entrevistado 1 ressalta que somente apds pedidos dos jogadores que a

organizagdo contratou um profissional da area.

Sobre a pressao de resultados, a cobranga da organiza¢ao por um retorno financeiro ¢
evidente, incentivado pela bonificagdo em cima da premiagdo recebida dos campeonatos. Em
relacdo a cobranga excessiva da torcida, ndo foi identificada nos entrevistados. Isso pode estar
relacionado com o nivel de profissionalizagao deles, somente um participa do circuito principal,
mas nao se encontra nas organiza¢des de maior torcida. Mesmo que tenham uma pequena

comunidade que acompanhem seus trabalhos, ndo foram alvo de perseguicao.

Quando abordado a perspectiva de carreira, ambos os entrevistados possuem um
segundo plano caso tudo ndo saia como planejado, seja esse futuro dentro do e-sports ou outra,
até totalmente fora do nicho. O entrevistado 1 até planeja continuar tentando até os 27 anos,
pois tem consciéncia da idade média dos jogadores. J4 a segunda entrevistada esta ativamente
na comunidade, mesmo em outras especialidades, pois pretende estar ligada nessa modalidade,

mesmo que ndo seja uma jogadora.

Nos campeonatos oficiais da empresa no tier 1, temos trés times presentes como
franquiados, a Loud, MIBR e Furia. A 2GAME ¢ uma organiza¢do que venceu o campeonato
Ascencion, garantindo uma vaga para jogar o VCT Américas, no mesmo patamar que as demais
organizacdes. Porém, uma das barreiras enfrentados foi a idade do jogador Rodrigo “spikeziN”
Bifulo, que ndo completou a maioridade a tempo da disputa. O time perdeu os dois primeiros
confrontos e foi um dos primeiros a se despedir da disputa. E dificil definir o motivo do
desempenho abaixo do esperado, mas pode ser atrelado a substitui¢ao do jogador, tendo em

vista que possuia um bom desempenho nas partidas.

J& nos campeonatos no fier 2 do Brasil, o faturamento € expressivamente menor, o que
desanima os times a investirem na modalidade, apostando em outros jogos competitivos no
mercado que possuem uma maior rentabilidade. Mesmo com o aumento de 12 para 14 vagas

para esses campeonatos no ano de 2025, o problema de baixa adesdo deve permanecer.

Um dos métodos para entrar no circuito da segunda divisao no Brasil é o premier,
campeonato embutido dentro do proprio jogo para selecionar times completamente amadores.
Essa ¢ uma boa opcdo, mas quando ¢ ofertado somente uma vaga para a segunda categoria

nacional, desmotiva os jogadores. Além de ndo possuirem estrutura e apoio financeiro de
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organizagdes, boa parte divide a rotina com uma fonte de renda principal, ja que durante a fase

de disputas do campeonato, ndo possui retorno.

8. CONCLUSAO

Com as diversas informacoes disponibilizada na internet e a partir das entrevistas, foi
possivel identificar as principais atividades que moldam a rotina dos jogadores, seja em equipe
ou individualmente. Apesar de cada time ter a liberdade de escolher a estrutura dos treinos,
todos os times estudados apresentaram a mesma estrutura de treinos, exceto as organizagdes

que possuem profissionais na area da saude fisica, como preparadores fisicos e fisioterapeutas.

E evidente a precarizagio do trabalho nesse ramo, tendo em vista que a grande ha uma
grande informalidade acerca da profissdao. A falta de legislagdo regularizando a profissdo
enfraquece o movimento estruturado no territdrio nacional. Os contratos formulados sdo
baseados em adaptacdes da lei Pelé e em clausulas especificas para cada contrato. Ha tentativas
de regularizagdo, mas com projetos de leis incompletos e passam a impressdo de pouco

entendimento do real ecossistema dos jogos eletronicos.

A dependéncia mutua da legislacdo e o desenvolvimento dos e-sports no territorio
nacional ¢ um ciclo vicioso. Ou seja, para que um dos dois pontos se desenvolva rapidamente,
depende do desenvolvimento do outro. Com essa caréncia por leis, diversos problemas sao

direcionados a satide do jogador.

Dos dois entrevistados, somente o primeiro possui um problema de saude relacionado a
rotina intensa de treinos. Porém, entre os dois, o entrevistado 1 adota uma rotina mais intensa
de treinos com uma carga horaria muito maior por dia, chegando a dias com mais de 12 horas
de treinos no dia. Mas relatou uma melhora na saude fisica apds adotar uma rotina de treinos

na academia.

A importancia do treinamento fisico e psicologico do jogador demonstrou ser crucial
para o seu desempenho final, mas essa preocupacdo passa despercebida pelos jogadores e
organizagdes, principalmente a saude fisica. Falta a parceria direta dos times com empresas
relacionadas, como academias e centros de satde, com o objetivo de prevenir e mitigar os danos

aos jogadores, € ndo apenas corrigir apds se agravarem.

E necesséario um acompanhamento de profissionais especializados que buscam mitigar

os danos fisicos e mentais, como psicologos e fisioterapeutas, e também profissionais que
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ajudam no dia a dia dos jogadores, como preparadores fisicos e nutricionistas. Outro ponto a
ser definido ¢ uma remuneracdo minima fixa, j& que ha um extremo desequilibrio nos salarios
dos jogadores, principalmente os atletas do circuito principal comparado aos do circuito

nacional.

E j& que a profissdo possui um teto na faixa etaria, definida pelas proprias limitagdes do
ser humano, uma alternativa para os jogadores nao terem que migrar de nicho profissional, as
organizacdes poderiam ter um plano de carreira mais definido, ja que héa diversas vagas no
ramo. E comum jogadores mais antigos do cenario virarem coachs, managers, criadores de
conteudo, apresentadores ou até preencherem cargos administrativos nos times quando

envelhecem demais para manter a competitividade no alto nivel.

Ao compararmos calendario de disputas e campeonatos do ano de 2024 com o de 2025,
vemos grandes melhorias. O ano de 2024 foi repleto de lacunas sem disputas e pouco incentivo
da empresa para as organizagdes entrarem na disputa. Vemos um foco cada vez maior na
elaboracdo e estruturacao dos campeonatos de segunda divisdao e do campeonato inclusivo, sem

deixar o campeonato misto principal de lado.

Isso demonstra que a distribuidora do jogo reconheceu a necessidade de estruturar a
base de seus campeonatos de entrada, ja que eles vao garantir o grande volume de jogadores
entrando na disputa, prolongando a vida util do jogo. Mas precisam revisar alguns pontos
incongruentes nas regras, como a proibi¢do de menores no circuito principal, embora permitam
jogadores com menos de 18 competirem no campeonato Ascension, que € a base de acesso aos

times para o campeonato principal.

O modelo de campeonatos adotado pela Riot Games, de franquias, pode ser benéfico
em regides que possuem um poder monetario maior ou um maior incentivo para as empresas
entrarem no ramo. Porém, as regides em que a ideia de e-sports € menos difundida, como
observado no Brasil, acaba diminuindo a chance de organizagdes menores se destacarem e,
consequentemente, desestimulam o investimento de times menores, ja que ha somente uma
vaga por regido. Vale ressaltar que o Brasil divide as vagas com os paises da América do Norte,

América Central e da América do Sul.

O proposito principal do trabalho foi fomentar a discussdo sobre os jogos eletronicos,
principalmente nos ambitos académico e nacional. A pesquisa possui uma limitacdo na coleta

de dados, por mais que as entrevistas evidenciem um entendimento mais completo e inico de
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cada entrevistado, alcancar mais realidades dessa relacdo jogador e organizagdo enriquece mais

a discussao.

Mas mesmo com essa barreira, foi possivel identificar diversas precariedades
envolvidas, como a falta de um incentivo na sua regularizagdo perante a legislagdo brasileira, a
perigosa relagdo entre desempenho e o treino intensivo e as decisdes da empresa acerca do
circuito de campeonatos. Infelizmente a auto cobranga ¢ originaria da cobranga por resultados.
Mesmo que a empresa ndo obrigue o jogador a treinar mais em seu tempo livre, o jogador €
coagido com receio da substituicdo ou do constrangimento por desempenhar abaixo do

esperado.
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ANEXO A — Roteiro de entrevista semiestruturada

Perfil do Entrevistado

e Qual o seu nome (opcional) e idade?
e Voceé joga profissionalmente ou como amador?
e Ha quanto tempo vocé joga VALORANT competitivamente?

e Se profissional, para qual equipe vocé joga atualmente? Em qual equipe ja jogou?

Organizacido do Trabalho e Rotina de Treinos

e Como ¢ a sua vida como atleta do e-sport?

Me conte sobre a sua rotina?

Ela é sempre assim? Me conta quando as coisas ndo funcionam de forma normal?

Fale um pouco dos momentos/situa¢des desafiadoras?

Como ¢ o descanso e lazer na sua rotina?

e Como ¢ o trabalho na sua equipe?

Quantas horas por dia vocé treina individualmente e com a equipe?

Saude Fisica e Mental

e Vocé jateve problemas de saude fisica, como alguma dor, (ex.: dor nas costas, tendinite,

fadiga ocular) que vocé relacionou ao treino intenso? Se sim, quais?

Fale um pouco sobre a pressao nas competi¢oes?

Vocé teve/tem algum adoecimento mental diagnosticado?
e Como ¢ seu sono? Seu descanso?

e A equipe oferece suporte psicoldgico ou acompanhamento médico?

Fatores Psicossociais e Pressao Externa

e Como ¢ arelacgdo do atleta com a torcida? Quando vai bem? E quando vai mal?
e Vocé¢ ja vivenciou episddios com haters nas redes sociais? Se sim, voc€ poderia falar

sobre o caso?
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e Como ¢ arelagdo com os treinadores ¢ analistas?

e (Como ¢ a articulacdo entre vida pessoal e sua carreira como jogador?

Condicoes de Trabalho e Perspectivas de Carreira

e Vocé tem um contrato formal com sua equipe? Ha beneficios como plano de satde ou
férias?

e Como sdo as substituicdes na equipe? Vocé ja foi substituido? Se sim, fale um pouco
sobre isso?

e Como vocé vé€ sua carreira no e-sports a longo prazo? Pretende continuar jogando ou

migrar para outra area?
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