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RESUMO

O objetivo desta monografia foi descrever o panorama da producdo cientifica acerca da
precarizacdo do trabalho no cenario dos eSports, por meio de analise bibliométrica. A
metodologia empregada consistiu em uma analise bibliométrica, com foco nas métricas de
desempenho, de coautoria e de coocorréncia de palavras-chave (Donthu et al., 2021; Duan,
2023). Para o gerenciamento dos dados, utilizou-se o software Start, desenvolvido pela
Universidade Federal de Sao Carlos, com o propdsito de organizar os documentos recuperados
na pesquisa. As buscas realizadas em bases de dados cientificos resultaram na recuperacao de
um conjunto inicial de 2.256 publicacdes, das quais foram selecionadas 124 que abordam a
tematica da precarizagdo do trabalho no contexto dos eSports. Os resultados da analise
evidenciam uma literatura recente, fragmentada e ainda em processo de amadurecimento,
composta, em sua maioria, por estudos que tratam da precarizacdo de forma indireta, implicita
ou secundaria. Observa-se a predominancia de pesquisas voltadas aos jogadores profissionais,
em detrimento de outras categorias de trabalhadores, como técnicos, streamers, analistas e
produtores de contetido. A sintese revela um foco em estudos sobre saude, bem-estar e

desigualdades de género, e colaboracao internacional concentrada no Norte Global.

Palavras-chave: eSports; precariza¢do do trabalho; economia criativa; anélise bibliométrica.



ABSTRACT

The objective of this monograph is to describe the panorama of scientific production on the
precarization of labor in the eSports landscape through a bibliometric analysis. The
methodology employed consisted of a bibliometric analysis focused on performance, co-
authorship, and keyword co-occurrence metrics (Donthu et al., 2021; Duan, 2023). Data
management was carried out using the Start software, developed by the Federal University of
Sao Carlos, aimed at organizing the documents retrieved during the research. Searches
conducted in scientific databases resulted in an initial set of 2,256 publications, from which 124
were selected for addressing the theme of labor precarization in the context of eSports. The
results of the analysis reveal a recent, fragmented, and still maturing body of literature, mostly
composed of studies that address precarization indirectly, implicitly, or secondarily. A
predominance of research focused on professional players is observed, to the detriment of other
categories of workers, such as coaches, streamers, analysts, and content producers. The
synthesis indicates an emphasis on studies concerning health, well-being, and gender

inequalities, as well as international collaboration concentrated in the Global North.

Keywords: eSports; labor precarization; creative economy; bibliometric analysis.
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1 INTRODUCAO

Os eSports ( jogos eletronicos competitivos) vém atraindo, nos tltimos anos, a atengao
da midia, de grandes marcas, de jogadores, de comentaristas sociais e de académicos,
consolidando-se na economia criativa e digital, tanto no cenario nacional quanto internacional.
Segundo Taylor (2009), os esportes eletronicos estdo relacionados a pratica esportiva de jogar
videogames em ambiente competitivo, no qual individuos ou equipes disputam torneios em
busca de premiagdes e de reconhecimento.

De acordo com dados do Global Growth Insights (2024), o mercado global de eSports
faturou US$ 1,19 bilhdo em 2024, com projegao de atingir US$ 1,57 bilhdo até 2026. Estima-
se, ainda, que o setor possa alcangar US$ 4,98 bilhoes até 2034, o que representa uma taxa de
crescimento anual de 15,1% no periodo de 2024 a 2034. Tais numeros reforcam que a
alavancagem financeira do setor ¢ impulsionada, sobretudo, pela profissionalizagdo do cenario
competitivo, com receitas oriundas de patrocinios representando 60% do faturamento global.

As equipes profissionais'de eSports, responsaveis pelo recrutamento, treinamento e
gestdo da carreira dos atletas, vém obtendo resultados financeiros expressivos. No que se refere
as receitas, o site e-Sports Earnings (2025) listou as principais equipes do cendrio competitivo
que alcangaram os maiores prémios em dinheiro, com base no desempenho em torneios € nas
transferéncias de jogadores. A Team Liquid, por exemplo, destacou-se ao registrar o maior lucro
€ a maior participacdo em competigdes, totalizando US$ 56 milhdes em premiagdes e 2.977
participagdes em torneios oficiais no periodo de 2011 a 2025. Na segunda e terceira posi¢des
figuraram, respectivamente, as equipes OG com US$ 38 milhdes e 207 torneios e Team Spirit
com US$ 35 milhdes e 307 participacdes. De acordo site e-Sports Earnings (2025), a maior
premiacao individual pertence ao jogador dinamarqués Johan Sundstein, que acumulou entre
2010 ¢ 2021 US$ 7,18 milhdes como atleta profissional de Dota 2.

De acordo com dados do Mais Esports (2025), a Fundagdao da Copa do Mundo de
eSports (Esports World Cup Foundation — EWCF) anunciou a expansdo do seu Programa de

Parceria de Clubes para 2025, selecionando um total de 40 organizacdes de eSports de diversas

! As equipes e clubes de eSports configuram-se como organizagdes que fomentam o desenvolvimento de jogadores
e demais profissionais da area, a0 mesmo tempo em que buscam a geracdo de receita. Essas entidades variam
desde agrupamentos amadores até equipes altamente profissionalizadas. Sua origem remonta a grupos informais
de jogadores, conhecidos como “clas”, os quais, com a crescente profissionalizagdo do setor, evoluiram para
estruturas legais e empresariais mais consolidadas. (Carrillo Vera; Anton, 2024)
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regides do mundo, incluindo as notaveis brasileiras LOUD e FURIA. O programa prevé um
investimento de até US$ 1 milhdo por equipe, com o intuito de fomentar um crescimento
sustentavel, promovendo a expansao das marcas, a criacdo de contetdo inovador e o
engajamento global dos fas. Para a sele¢dao das parceiras, a EWCF avaliou criteriosamente o
desempenho competitivo das organizagdes, sua atuagdo em multiplos jogos, a forca do
engajamento nas redes sociais e as estratégias tragadas para atingir audiéncias internacionais.

As competi¢des de eSports sdo transmitidas globalmente por meio das plataformas de
streaming®. Conforme dados do Global Growth Insights (2024), a audiéncia encontra-se
majoritariamente concentrada na regido Asia-Pacifico, que representa 57% do publico global,
seguida pela Europa (16%) e pela América do Norte (12%). De acordo com dados da Newzoo
(2022), o publico global de eSports apresentou um crescimento anual de 8,7%, alcangcando 532
milhdes de pessoas, entre entusiastas e espectadores ocasionais. Segundo Jenny (2018), a
audiéncia dos eSports equipara-se, ou até mesmo supera, a de esportes tradicionais.

Os criadores de conteudo modificaram a forma e o modelo de consumo das transmissdes
de eventos relacionados aos eSports. A pritica do co-streaming passou a permitir que
competicdes oficiais fossem transmitidas em canais proprios, como Twitch e YouTube Gaming,
ampliando significativamente o alcance e fomentando o crescimento dos eSports. As
transmissdes por streaming sao responsaveis por aproximadamente 66% do engajamento dos
espectadores, enquanto o acesso via dispositivos modveis ja representa 44% da audiéncia,
evidenciando a valorizagao do cenario competitivo. O acesso a internet diversificou as formas
de interagdo social, atraindo milhdes de visualizagdes em escala global e conectando multiplas
4reas, como plataformas de streaming, 3produgio de conteudo, publicidade, marketing de
influéncia e comércio de ativos digitais. As plataformas de transmissao, como Twitch € YouTube
Gaming, conectam a audiéncia aos campeonatos, viabilizando novas formas de monetiza¢ao
(Carrillo Vera e Anton, 2024).

Para Carrillo Vera e Anton (2024), os esportes eletronicos tornaram-se um fendomeno de
alcance global, atraindo um publico expressivo e envolvendo diversos agentes e organizagdes
que se articulam de maneira integrada na constituicdo de um ecossistema composto por
multiplos atores. A industria tem contribuido significativamente para a geragdo de emprego e

renda no ecossistema dos eSports. Areas como desenvolvimento de software, gestao de eventos,

% O streaming ¢ uma tecnologia que possibilita a distribui¢do de contetido multimidia pela internet, permitindo a
transmissdo de audio e video em tempo real. Entre as plataformas mais utilizadas, destacam-se as ocidentais
YouTube e Twitch, bem como as asiaticas Huya, Douyu e AfreecaTV (Carrillo Vera; Anton, 2024).
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producdo audiovisual e andlise de dados vém se consolidando de forma definitiva no &mbito da
economia digital e criativa. A posi¢ao conquistada pelos esportes eletronicos ao longo dos anos
deve-se, sobretudo, ao avango tecnoldgico e a profissionalizacdo dos jogadores, fatores que
elevaram substancialmente o nivel das competi¢des (Jenny et al., 2017).

No ecossistema dos eSports, ha oportunidades de trabalho em diversos niveis e
naturezas, envolvendo distintos perfis profissionais. No suporte direto ao desempenho
competitivo, atuam técnicos, analistas, psicélogos esportivos € nutricionistas, que integram o
staff das equipes. Fora das arenas, destacam-se streamers, criadores de conteudo, moderadores
de comunidades, comentaristas, narradores, gestores de midias sociais, produtores de eventos,
jornalistas especializados e profissionais de areas técnicas, como designers, programadores e
especialistas em marketing (Johnson et al., 2019; Carrillo et al., 2024).

As publishers e desenvolvedoras dos jogos*, por deterem os direitos de propriedade
intelectual sobre os titulos como € o caso da Riot Games, Valve e Blizzard, exercem controle
sobre os calendarios dos torneios, além de organizarem e supervisionarem as ligas e as equipes,
em competi¢cdes profissionais ¢ amadoras. Dessa forma, conseguem atingir um publico mais
amplo e atrair patrocinadores, ampliando suas fontes de receita.

Os atletas mantém com as equipes de eSports uma relacdo contratual formal, que
estabelece, entre outros aspectos, a remuneragdo, as exigéncias relativas ao treinamento, os
direitos de imagem e os direitos de transmissdo (Shinohara, 2024). No entanto, uma parcela
significativa dos profissionais atuantes no cendario dos eSports exerce suas fungdes como
freelancers ou depende de outras formas de remuneracdo, como assinaturas e publicidade
(Johnson; Woodcock, 2021). Por serem fontes de rendimento varidveis, tais formas de
remuneracdo expdem esses trabalhadores a condi¢des de extrema vulnerabilidade, sem
garantias minimas de retorno financeiro. Um exemplo de profissional que se encontra nessas
condicdes ¢ BelaBM, streamer de Valorant, que, em entrevista concedida & Betway (2022),
compartilhou os desafios de conciliar a criagdo de conteudo com a vida pessoal e com outras
atividades laborais. A criadora relatou que, em diversos momentos, acaba por negligenciar
aspectos de sua vida social para manter a consisténcia das transmissdes ao vivo, mesmo diante
de indisposi¢des fisicas e emocionais. Em suas palavras:

“Eu sonho em um dia viver s6 de stream, eu acho que ¢é possivel. Eu me
esforco, sou muito dedicada, tento ndo desmarcar minhas /ives, mesmo

4 As publishers ou publicadoras sdo empresas responsaveis pelo financiamento, distribui¢do e exploragdo
comercial dos jogos eletronicos, detendo, em geral, os direitos de propriedade intelectual sobre o jogo.
Diferenciam-se das desenvolvedoras (developers), que se encarregam da criacdo técnica e artistica do jogo como
o designer e a programag¢do, embora, em alguns casos, uma mesma empresa exer¢a ambas as fun¢des, como ocorre
com a Riot Games e a Valve.
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quando estou com dor de cabega. Ser streamer é uma profissao, da trabalho, e
cada vez mais precisamos estar mais qualificados. Além disso, em 2021, uma
mudanga promovida pela plataforma Twitch impactou negativamente a
monetizacao, reduzindo os valores repassados aos criadores de contetudo. Tal
alteragdo afetou, sobretudo, os profissionais de menor alcance ou em inicio de
carreira, que, por ndo possuirem contratos com grandes organizagdes ou
patrocinadores, tornam-se ainda mais vulneraveis” (Belabm, 2022)

Em vista do exposto, a crescente relevancia desse campo e o desenvolvimento das
relagdes de trabalho nele inseridas evidenciam um problema recorrente: a precariedade do
ambiente laboral (Johnson; Woodcock, 2021). A organizacao internacional do trabalho define
trabalho precério como:

[...] trabalho realizado na economia formal e informal, caracterizado por
varios niveis e graus de caracteristicas objetivas (situag@o legal) e subjetivas
(sentimento) de incerteza e inseguranga. Embora um trabalho precario possa
ter muitas faces, ¢ geralmente definido pela incerteza quanto a duragido do
emprego, existéncia de varios empregadores, relagdo de trabalho ambigua ou

\

disfarcada, falta de acesso a protecdo social e aos beneficios geralmente
associados a emprego, baixa remuneracao, com obstaculos substanciais, legais
e praticos, para ingressar em um sindicato e negociar coletivamente (OIT,
2012, p. 27).

A instabilidade contratual é uma realidade vivenciada diariamente por comentaristas
(Johnson; Woodcock, 2021). Esses profissionais sdo frequentemente contratados por periodos
curtos, com remuneragdes inferiores aos valores de mercado e desprovidos de qualquer tipo de
protecdao trabalhista. Soma-se a isso a submissdo a jornadas exaustivas e a intensa
competitividade do setor, que exige elevado grau de dedicagdo para que esses profissionais se
mantenham no auge de suas carreiras. A precariedade no cenario competitivo ¢ agravada pela
presenca constante de aspirantes que almejam alcangar essas posi¢des. A concorréncia imposta
a esses profissionais € utilizada pela industria de eSports como forma de sustentagdo de um
modelo de exploragdo do trabalho (Johnson; Woodcock, 2021)

No cenario de eSports, a jornada de trabalho frequentemente extrapola o tempo dedicado
aos treinamentos e as partidas de campeonato, estendendo-se a vida pessoal. De acordo com o
site Mais Esports (2025), Tabe, técnico da equipe chinesa Anyone’s Legends, camped do 2°
split® do Campeonato de League of Legends da China, revelou, durante entrevista ao streamer

Caedrel, a extensa rotina de treinos da equipe. Segundo Tabe, os jogadores acordam por volta

> Um split, no contexto de League of Legends e eSports, pode ser definido como uma etapa ou divisio da temporada
competitiva regional, na qual as equipes disputam uma série de partidas compreendendo a fase regular e as
eliminatdrias com o objetivo de conquistar um titulo local ou garantir vagas em torneios internacionais (Jenny et
al., 2024).
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das 13h, iniciando os treinos as 14h, com sessdes que se estendem até a meia-noite, intercaladas
apenas por um intervalo de duas horas, entre 17h e 19h. Ap6s um breve periodo de descanso
noturno, os atletas ainda sdo submetidos a outra rodada de jogos, dessa vez em Solo Queue,
modelo de partida ranqueada individual em que o jogador entra sozinho ou em dupla,
competindo com outros jogadores do servidor. A rotina de trabalho desses atletas pode alcancar
até 12 horas de atividades didrias. A pressdo por desempenho ¢ inerente ao ambiente
competitivo. Estar entre os melhores exige inimeras horas de treinamento, dedicacao e renuncia
ao tempo destinado ao lazer e ao descanso, tudo em prol da obten¢ao de sucesso em um mercado
altamente competitivo (Woodcock, 2021).

O ato de jogar torna-se parte integrante da rotina diaria de atletas e demais profissionais.
Eles frequentemente realizam transmissdes ao vivo (/ives), consomem conteudos relacionados
ao jogo e contribuem ativamente para o fortalecimento do cendrio competitivo, muitas vezes
deixando de lado atividades recreativas e o repouso (Johnson; Woodcock, 2021).

O rendimento dos jogadores ¢ monitorado por meio de estatisticas de desempenho
individual, e pela atuagdo coletiva nas partidas multijogador (multiplayer). Um estudo
publicado na revista Frontiers in Psychology examinou alteracdes fisioldgicas em jogadores
durante sessdes de jogos de tiro e arenas de batalha online, constatando aumento nos niveis de
estresse € na pressdao arterial. Tais achados possuem implicagdes relevantes para o
gerenciamento da satde fisica e cognitiva dos jogadores de eSports, assim como para a
otimiza¢ao do desempenho em competi¢gdes de alto nivel (Poulus et al., 2020).

A fragmentacdo da atividade laboral constitui um dos indicios das fragilidades nos
vinculos empregaticios. A terceirizacdo de servicos como producdo audiovisual, moderacao,
suporte técnico e marketing faz com que esses profissionais também sejam, constatemente,
contratados como freelancers. Como consequéncia negativa, a terceirizagdo acarreta na
diluicao da responsabilidade trabalhista das empresas que compdem a industria dos eSports
(Woodcock, 2009). Segundo Druck (2011), a terceirizacdo assume papel central e se estende a
todas as atividades, expondo os trabalhadores a situa¢des de vulnerabilidade social e
econdmica.

As desigualdades de género, apesar da popularizacao dos eSports, revelam-se como uma
barreira aparentemente intransponivel, especialmente diante da baixa representatividade e do
assédio sexual ou moral enfrentado por mulheres no cenario competitivo. Um artigo publicado
na revista Journal of Sport & Social Issues aponta que a industria contribui para essa

problematica ao fomentar a imagem sexualizada da mulher por meio da criagdo de personagens
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femininas com vestimentas intimas, promovendo uma representagdo distorcida do publico
feminino (Ruvalcaba et al., 2018).

Com base no exposto, observa-se uma contradicdo entre a representatividade dos
eSports como setor promissor da economia criativa e digital e a realidade vivenciada por seus
trabalhadores, marcada por vinculos instaveis e pela auséncia de garantias trabalhistas. A
conduta da industria suscita reflexdes e questionamentos acerca da glamorizagdo dos jogos, ao

passo que individuos permanecem expostos a um ambiente de fragilidade e inseguranca.

1.1 Escopo e justificativa da monografia

A produgdo cientifica sobre os eSports esta distribuida entre diversas areas do
conhecimento, como Administracdo, Psicologia, Medicina e Educacdo Fisica. As investigagdes
abordam aspectos relacionados a saide mental dos jogadores, tais como estresse, desempenho,
transtornos psiquicos, burnout, questdes de género, discriminagdo e diversidade. No entanto,
com base na sele¢cdo dos estudos a temdtica da precarizagdo do trabalho tende a surgir de forma
indireta no cenario de eSports, configurando-se como um tema secundario ou implicito nas
investigagoes.

Essa abordagem fragmentada dificulta a identificagdo e sele¢@o de estudos que, de fato,
tratem da precarizagdo no contexto dos eSports, comprometendo a realizacdo de pesquisas
consistentes e confidveis sobre o assunto. De modo geral, a literatura acerca da precarizagdo do
trabalho no ambito dos eSports ainda se mostra dispersa, carente de uma base conceitual
unificada que possibilite uma compreensao solida, critica e sistematizada do tema

A monografia justifica-se pela necessidade de apresentar um panorama da produgio
cientifica acerca da precarizagdo do trabalho no cenario dos eSports, com vias a auxiliar na
sistematizacdo do conhecimento sobre o tema. A industria vem apresentando expressiva
expansao nos ultimos anos, mas que ainda ¢ marcado por lacunas quanto a compreensdo de
suas condi¢des laborais. Apesar do crescente interesse de pesquisadores pelo tema, observa-se
a auséncia de estudos que possam organizar e estruturar a producao cientifica por meio de uma
analise bibliométrica.

A sistematizacdo do conhecimento revela-se fundamental em contextos nos quais o
saber ainda se encontra em processo de construgdo, oferecendo uma base tedrica mais solida e

contribuindo como ponto de partida para investigacdes futuras. Nesse sentido, a andlise
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bibliométrica configura-se como uma ferramenta essencial, capaz de mapear, quantificar e

compreender o estado da arte sobre o tema. (Donthu et al., 2021).

1.2 Objetivo da Monografia

Nesta subsecdo serdo apresentados o objetivo geral e os objetivos especificos desta

monografia.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral que norteou esta monografia foi:
Descrever o panorama da pesquisa sobre trabalho precario na literatura académica de

eSports utilizando analise bibliométrica

1.2.2 Objetivos especificos

a) Mapear a producdo académica sobre trabalho precario nos eSports, identificando o
volume de publicacdes, os periddicos de destaque e os principais autores da area;

b) Identificar as principais tematicas empregadas nos estudos sobre trabalho precario na
literatura académica de eSports;

C) Apresentar as instituicdes e paises que mais desenvolveram pesquisas sobre trabalho

precario em eSports.

1.3 Organizacdo do Trabalho

A monografia esta estruturada em quatro se¢des, sendo a introdugdo correspondente a
primeira delas. Nessa parte, apresentou-se a contextualizagdo geral e a relevancia econdmica
dos eSports, seu reconhecimento como campo organizacional e de trabalho, a problematizagao
acerca da precarizagdo laboral nesse setor e, por fim, a justificativa da pesquisa. A segunda
secdo contempla os principais conceitos que fundamentam e orientam a temadtica da
precarizagao do trabalho nos eSports. Na terceira, apresenta-se a metodologia adotada para o
desenvolvimento da pesquisa. Em seguida, sdo expostas as analises e discussdes dos dados

obtidos. Por fim, apresentam-se as consideragoes finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Defini¢do de eSports

Hé diversas formas de se referir aos eSports (esportes eletronicos), sendo algumas
concorrentes, enquanto outras sao convergentes (Fonséca, 2025). Essa amplitude de defini¢des
dificulta a atribui¢do de um significado preciso ao termo. Similar ao que ocorre com sua
defini¢do, a nomenclatura do termo eSports também carece de uma grafia universal,
apresentando variagdes conforme a abordagem de cada autor ou a nacionalidade (Besombes et
al., 2024). Formosa et al. (2022), realizaram uma revisao sistematica de 461 artigos por meio
de uma andlise tematica e descobriram grafias menos utilizadas as formas "E-sports", "E-
Sports" e "Esports" (no meio da frase), enquanto a forma "esports" foi identificada como a mais
empregada globalmente, com "eSports" sendo mais recorrente no Ocidente. Constatou-se,
ainda, uma tendéncia pela eliminagdo do hifen. A grafia adotada neste estudo sera eSports, com
a letra "S" em maiusculo.

Embora seja dificil definir eSports por se tratar de um cenario relativamente novo e em
constante transformagao, impulsionado pelo avango tecnologico, € possivel que, no futuro, com
o desenvolvimento da inteligéncia artificial (IA) e outras tecnologias emergentes, o debate
sobre sua definicao ganhe novos contornos. Por ora, contudo, as defini¢cdes existentes oferecem
um escopo suficiente para os objetivos deste estudo. Ressalta-se, ainda, que stakeholders com
interesses financeiros podem influenciar tanto a concepg¢do quanto a legitimacdo dos eSports.
A atuacdo desses agentes pode modificar a forma como a pratica ¢ compreendida e,
consequentemente, alterar sua defini¢do (Jenny, Besombes e Brock, 2024).

Apesar das diversas defini¢cdes existentes, ainda assim, Formosa et al. (2022), por meio
de uma revisdo da literatura identificou, em sua maioria, eSports esta associado com a pratica
de jogar videogame de forma competitiva ou com a profissionaliza¢do do cendrio competitivo.
Aprofundando esse entendimento, Wagner (2006), Hamari e Sjoblom (2017) afirmam que, o
esporte eletronico se configura como uma modalidade esportiva que requer o uso de tecnologias
como computadores, softwares e consoles, por meio das quais os participantes desenvolvem
habilidades fisicas ou cognitivas, empregando disciplina, treino e estratégia. Isso evidencia que
a interagdo tecnoldgica € essencial para a estruturacdo da experiéncia competitiva (Freeman,

2017).
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Conforme Taylor (2009), os eSports estdo associados a competitividade e a
regulamentacdo, ou seja, a pratica legitimada e institucionalizada. O jogo digital s6 adquire
carater profissional quando construido sob moldes semelhantes aos dos esportes tradicionais,
com regras, torneios, clubes e atletas. Para tanto, ¢ necessario que haja regulamentacgdo e
padronizagdo de leis, equipamentos e softwares, promovendo maior equidade e
profissionaliza¢do no cendrio competitivo. Nessa perspectiva, a experiéncia com jogos digitais
assume um formato mais estruturado, afastando-se da pratica casual e se alinhando ao viés
competitivo (Jenny, 2017).

E importante mencionar que os jogos eletrénicos de carater recreativo nio devem ser
confundidos com os eSports. Jogar de forma casual, sem uma estrutura formal, competitiva e
organizada (Witkowskil, 2012), difere substancialmente da participagdo em competigdes,
torneios e ligas que envolvem prémios e remunerag¢ao. O jogo competitivo vai além da diversao
ou do passatempo, exigindo habilidade técnica, contratos com organizagdes € a observancia de
regras rigidas, tanto dentro quanto fora do ambiente virtual (Jenny et al., 2024). Outro aspecto
central dessa modalidade esportiva ¢ a superacao do oponente tanto em termos fisicos quanto
mentais, além da possibilidade de competir no mundo inteiro (Jenny, 2017).

Em vista do exposto, a defini¢do adotada neste trabalho considera os eSports como uma
modalidade esportiva. Isto ¢é, trata-se de uma pratica digital ou eletronica mediada por
computadores, que requer habilidades especificas para participagdo em campeonatos,
contempla a profissionalizacdo de seus jogadores por meio de contratos e patrocinios, e
demanda regulamentagdes formais. Tal concepgao consolida o entendimento dos eSports nao
apenas como entretenimento, mas como uma pratica estruturada, organizada e legitima no

campo esportivo contemporaneo.

2.1.1 Ecossistema de eSports

O ecossistema dos eSports € composto por diversos stakeholders que se inter-
relacionam e sdo responsaveis por manter e estruturar o ambiente competitivo do cenario da
industria ao longo dos ultimos anos (Vera; Anton, 2024). Dentre esses atores, destacam-se:
jogadores profissionais, equipes, torneios, desenvolvedores de jogos, apresentadores, veiculos
de comunicagdo, criadores de conteudo, plataformas de streaming, patrocinadores,

investidores, institui¢des publicas e fas.
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Os jogadores sdo pegas essenciais no ecossistema dos eSports, sendo seu desempenho
competitivo fundamental para atrair publico e investimentos as organizagdes. Conforme Vera
e Anton (2024, p. 33), “Aqueles que se destacam e atingem um nivel de habilidade notavel
podem se tornar jogadores profissionais, competindo em torneios organizados enquanto
representam equipes, clubes ou organiza¢des”. As equipes, por sua vez, exercem papel
importante na estruturacao da competitividade, ao oferecerem um ambiente organizacional de
suporte profissional aos atletas (Jenny et al.,2017). Nesse contexto, as equipes participam de
ligas e torneios em busca de reconhecimento, premiagdes € contratos.

Os organizadores e desenvolvedores de jogos e torneios assumem papel central na
consolidac¢do do ecossistema, sendo responsaveis por garantir a visibilidade das competigoes.
Empresas como Riot Games, Valve e Blizzard detém os direitos sobre os jogos e controlam
grande parte da estrutura competitiva, regulando as condi¢des de participagdo e organizando ou
terceirizando os torneios (Scholz, 2020). Dessa forma, os organizadores atuam em colaboragao
com desenvolvedores e patrocinadores para assegurar que os eventos sejam vidveis e atrativos
ao publico. Os torneios constituem um elemento central na economia dos eSports, pois
conectam jogadores, marcas e audiéncia em um ciclo continuo de engajamento e monetizagao
(Vera; Anton, 2024).

Os casters ou apresentadores também desempenham funcao significativa no cenario dos
eSports, ao tornar a experiéncia de visualizacdo mais atrativa e conectar o publico ao jogo. Eles
auxiliam os espectadores na compreensdo da estrutura das partidas, das estratégias utilizadas e
das decisdes que impactam o desempenho dos competidores. Além disso, exercem o papel de
entrevistadores e analistas, promovendo engajamento e entretenimento. Muitos ex-jogadores
profissionais assumem essa funcdo, trazendo uma leitura técnica que confere maior
credibilidade as transmissdes (Johnson e Woodckock, 2021).

O mercado demonstrou-se promissor nos ultimos anos, despertando o interesse de
grandes veiculos de comunicacao na transmissao das competi¢des. No entanto, essas empresas
enfrentam forte concorréncia das plataformas digitais. Apesar disso, midias tradicionais como
MTG, Mediapro, Turner e Fox t€m buscado aproximagdo com o publico jovem, disputando
audiéncia com influenciadores que migraram para outras midias ou plataformas (Vera; Anton,
2024).

O criador de conteudo estabelece uma ligagao direta com o publico consumidor, sendo
um elo fundamental para a promog¢do do cendrio de eSports. A criacdo de conteudo digital,
como videos gravados, transmissdes ao vivo e outras formas de interagdo, contribui para o

engajamento do publico e a atragdo de patrocinadores. Essa producao pode incluir jornalistas
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especializados que escrevem artigos informativos sobre os jogos e jogadores, ou ainda
individuos que, mesmo ndo atuando profissionalmente, compartilham tutoriais, taticas e
estratégias, promovendo uma conexdao com a comunidade e se tornando referéncias e
inspiragdes para novos jogadores (Johnson et al., 2019).

As grandes plataformas de streaming, como Twitch, YouTube Gaming e até mesmo
empreendimento locais, como a Gaming TV, exercem papel relevante no ecossistema dos
eSports. A capacidade de transmitir contetdo em tempo real permite que os espectadores
acompanhem as competicdes de forma global, “transcendendo fronteiras e globalizando a
industria” (Vera; Anton, 2024, p. 36). Essa dindmica gera engajamento e novas oportunidades
de capitalizacao por meio de assinaturas, doagdes e publicidade. Além de oferecer visibilidade
aos torneios, tais plataformas contribuem para a monetizagado do setor (Taylor, 2012).

Os investidores também desempenham um papel crucial na sustentabilidade financeira
do ecossistema. Embora as marcas sejam relevantes, o investimento em eSports transcende a
simples publicidade (Vera; Anton, 2024). Conforme Johnson e Woodcock (2021), os
investidores incluem empresas de hardware, software, bebidas energéticas, e vestuario
esportivo, por exemplo.

Com o crescimento do cenario competitivo, surgiram também iniciativas publicas
voltadas a regulamentagdo e ao estimulo dos eSports. De acordo com Carrillo Vera e Anton
(2024), a China adotou um modelo intervencionista, com agdes governamentais voltadas ao
desenvolvimento do setor, enquanto a Coreia do Sul criou a Associagao Coreana de eSports
(KeSPA) institui¢des diretamente ligadas ao governo. No Ocidente, as iniciativas tém sido
majoritariamente impulsionadas pelo mercado, com menor intervencdo estatal. Assim, as
politicas publicas variam de acordo com a cultura e o grau de envolvimento de cada pais na
regulamentac¢ao do setor competitivo.

Por fim, os fads e a comunidade desempenham um papel fundamental, conferindo
proposito e legitimidade ao ecossistema (Vera; Anton, 2024). O envolvimento do publico nas
competi¢des ¢ evidenciado pela dedicacdo demonstrada ao participar de eventos presenciais,
utilizar vestimentas das equipes e apoiar seus jogadores durante os torneios. Os fds se tornam
espectadores ativos, cuja participagdo gera audiéncia e engajamento, elementos essenciais para
atrair anunciantes e patrocinadores. Segundo Johnson e Woodcock (2021), o investimento em
eSports tem crescido, impulsionado por marcas que reconhecem o valor da audiéncia,
principalmente os jovens, que o setor mobiliza.

Os elementos que compdem o ecossistema dos esportes eletronicos funcionam de

maneira interdependente, ou seja, cada agente depende dos demais para existir e gerar
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significado. Jogadores e equipes necessitam de campeonatos para alcangar visibilidade, os
organizadores, por sua vez, dependem de patrocinio e plataformas de transmissdo, as
desenvolvedoras regulamentam as competicoes, tornando-as atrativas ao publico consumidor.
A presenca dos fas e espectadores impulsiona toda essa cadeia, promovendo o crescimento

sustentavel do setor.

2.2 Precarizagao

A palavra “precariza¢ao” remete automaticamente a algo negativo, cujo debate ¢
marcado por discussdes amplas e complexas. Além disso, trata-se de uma realidade socialmente
inaceitavel, pois fragiliza de maneira significativa as bases que sustentam as relagcdes de
trabalho, como segurancga, estabilidade, protecdo e equilibrio entre trabalhadores e
empregadores (OIT, 2012).

Segundo Standing (2014), a precarizagdo do trabalho expressa o aumento da
inseguranca ¢ da vulnerabilidade que atinge um nimero consideravel de trabalhadores. A
condi¢do precarizada manifesta-se em vinculos instaveis, salarios reduzidos, auséncia de
protegdo social e falta de direitos basicos, fatores que, juntos, contribuem para enfraquecer a
estabilidade e a dignidade das relagdes de trabalho.

Antunes (2009) compreende a precarizagdo do trabalho como um desdobramento das
mudangas ocorridas no modelo capitalista de producdo. Esse processo, segundo o autor, se
expressa por meio de salarios insuficientes, instabilidade no emprego, jornadas excessivas e
outras condigdes que fragilizam o ambiente laboral. Antunes observa que a busca incessante
pelo lucro compromete os direitos, o bem-estar e a qualidade de vida dos trabalhadores.

A precarizagdo tem se consolidado como um instrumento de submissdo, forcando o
trabalhador a enfrentar condigdes desfavoraveis que restringem suas escolhas, sua liberdade e
sua capacidade de resistir as imposi¢des do empregador (Druck, 2011). Nesse contexto de
dominagdo, conforme observa Bourdieu (1998), o trabalhador ¢ colocado em posicdo de
fragilidade: pressionado pela inseguranca, tende a aceitar qualquer exigéncia para evitar a perda
do emprego. O ambiente de incerteza produz um estado constante de hesitacao, e o medo de ser
demitido ou rapidamente substituido leva muitos trabalhadores a ceder, aceitando jornadas
extensas ou condic¢des insalubres sem possibilidade de contestacao.

Druck (2011) descreve pelo menos seis dimensdes que sinalizam um trabalho precario:

vulnerabilidade das formas de inser¢ao e desigualdades sociais; intensificacao do trabalho e
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terceirizagdo; inseguranga e saude no trabalho; fragilizacdo da organizagdo sindical e das
formas de luta dos trabalhadores; perda das identidades individual e coletiva; e a condenacdo e
o descarte do Direito do Trabalho.

A vulnerabilidade das formas de inser¢ao no mercado de trabalho e as desigualdades
sociais estdo associadas a instabilidade e as incertezas decorrentes dos vinculos empregaticios
precarios, os quais geram inseguranga ao trabalhador, com pouco ou nenhum acesso aos direitos
trabalhistas (Druck, 2011).

A legislagao trabalhista vem sendo modificada sob o argumento de “modernizagao” das
relacdes de trabalho, com o objetivo de combater o desemprego. No entanto, como efeito
colateral, essa modernizagdo tem contribuido para deixar o trabalhador mais exposto e
vulneravel. Entre as alteragcdes propostas pelas novas leis estdo: os acordos coletivos que
prevalecem sobre a legislacdo e a introdu¢do da modalidade de contratagcdo intermitente, que
formaliza um tipo de ocupacdo em que o trabalhador possui carteira assinada, mas ndo conta
com a garantia de um minimo de horas de trabalho, submetendo-se a jornada definida conforme
a necessidade do empregador (Atayde, 2022).

A intensificagdo do trabalho e a terceirizacdo estdo relacionadas a exigéncia de
produtividade do mercado, as metas abusivas e ao assédio que esses trabalhadores enfrentam
na organizagao e no expediente laboral, caracterizado por horas excessivas de trabalho (Reis,
2021). Esses aspectos contribuem para fomentar condi¢des precarias no ambiente laboral. Nos
ultimos anos, com a flexibilizacdo das leis trabalhistas, a terceirizacdo consolidou-se como
instrumento central da reestruturacdo produtiva. A terceirizagdo, conforme o DIEESE (2008),
pode ser compreendida como o processo pelo qual uma organizagao decide repassar a outra
empresa determinadas tarefas ou funcdes antes desempenhadas por seus proprios trabalhadores.
Dessa forma, ela assumiu um papel relevante como fendmeno principal da precarizagao
(Antunes, 2015).

A inseguranga e a saide no trabalho manifestam-se na instabilidade dos vinculos de
emprego (Druck, 2011). Nas empresas terceirizadas, a rotatividade de pessoal costuma ser
muito elevada. Os vinculos duram pouco tempo, o que dificulta ao trabalhador organizar sua
vida profissional e financeira, j& que ele ndo consegue contar com a estabilidade necessaria para
planejar o futuro (Atayde, 2022). Somam-se a isso os efeitos psicossociais da inseguranca no
emprego, como ansiedade, estresse e tensdo sdo fatores que comprometem nao apenas a saude
fisica, mas também a satide mental (OIT, 2011). Dados do Instituto Nacional do Seguro Social
(INSS) registraram 603.825 acidentes, e o Ministério da Previdéncia Social, em 2024, registrou

500 mil casos de doengas psicossociais relacionadas ao ambiente laboral. Esses numeros
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evidenciam a falta de responsabilidade das organizagdes em relagdo a saude ocupacional e a
seguranca dos trabalhadores.

A organizagao sindical, historicamente essencial na defesa dos direitos trabalhistas, na
negociagao por melhores condi¢des de trabalho, salarios dignos e politicas de bem-estar, vem
passando por um processo continuo de fragilizagdo. Nos ultimos anos, esse enfraquecimento
tem se intensificado, em grande medida devido as politicas neoliberais de flexibilizagdo, que
fragmentam as categorias profissionais, estimulam a competi¢ao entre sindicatos e reduzem sua
capacidade de mobilizacdo coletiva (Druck, 2011). Como resultado, essas instituicdes perdem
espaco e influéncia justamente em um contexto em que sua atuacdo se torna ainda mais
necessaria (Reis, 2021)

A perda das identidades individual e coletiva refere-se ao processo pelo qual o individuo
perde sua conexao pessoal, suas caracteristicas proprias e o sentimento de pertencimento a um
grupo. Esse fendmeno decorre da instabilidade do vinculo empregaticio, que obriga o
trabalhador a desempenhar suas fungdes, cumprir metas e executar atividades mesmo quando
o ambiente ¢ instavel ou desfavoravel, tornando-o descartavel. Nessa logica, o trabalhador
torna-se facilmente substituivel, o que intensifica a competi¢do entre colegas e fragiliza ainda
mais sua identidade profissional e coletiva (Druck, 2011).

A condenacdo e o enfraquecimento do Direito do Trabalho configuram uma das formas
mais evidentes de precarizagdo. O argumento de que as normas trabalhistas dificultariam a
criagdo de empregos tem sido amplamente utilizado para justificar mudangas sucessivas na
legislacdo (Druck, 2011). Esse movimento de desmonte e flexibilizagdo de direitos
historicamente conquistados contribui diretamente para a deterioracao das relagdes de trabalho,
tornando o trabalhador progressivamente mais vulneravel a cada nova alteragdo normativa

(Reis, 2019; Druck, 2019).

2.2.1 Precarizacao do trabalho em eSports

O processo de desenvolvimento dos jogos eletrdnicos parece estar inserido em um
sistema de precarizagdo endémica, o qual se inicia na fase de criagdo dos jogos e se estende por
toda a cadeia de producao de hardware, bem como pelo ecossistema dos eSports (Woodcock,
2009). Ademais, observa-se que a industria de games tem atribuido ao trabalho digital um valor
de carater ludico, estratégia intencionalmente adotada com o propdsito de desvincula-lo de

quaisquer obrigacdes ou vinculos trabalhistas. Tal postura visa desvalorizar econdmica e
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socialmente o trabalho no cendrio de eSports, funcionando como mecanismo para a redugdo
dos custos com a forga de trabalho, seja ela voluntdria ou remunerada de forma insuficiente.
Embora os agentes econdmicos reconhecam a relevancia financeira desse trabalho para a
manuten¢gdo da competitividade no setor, eles t€ém demonstrado escassa disposi¢do em
assegurar condigdes mais justas de remuneracao e de trabalho (McCutcheon; Hitchens, 2020).

A estrutura produtiva dos jogos organiza-se de forma compartimentalizada: cada
trabalhador € responsavel por uma etapa especifica do processo, com multiplos estudios,
localizados em diferentes continentes, operando de maneira sincronizada ao longo das 24 horas
por dia. Essa logica remete a divisdo do trabalho observada nas linhas tayloristas. A
incorporagdo de praticas tayloristas, ou a0 menos a padronizacdo do desenvolvimento de
software na industria de videogames, demandou vultosos investimentos de capital € promoveu
uma intensa fragmentagdo das atividades laborais (Woodcock, 2009).

“A experiéncia que muitos de nés temos ao jogar videogames ¢ bem diferente da
experiéncia de criar um jogo” (Woodcock, 2009, p. 3). No ambito da industria de criagdo de
jogos e tecnologia, predominam os contratos do tipo Non-Disclosure Agreement (NDA).
Inicialmente concebidos com o intuito de proteger informacgdes sensiveis relacionadas a
projetos, acordos comerciais e propriedade intelectual, tais contratos passaram a atuar como
instrumentos de precarizacdo das relacdes de trabalho, silenciando os trabalhadores e
dificultando dentincias e avancos nas condig¢des laborais (Woodcock, 2009)

A ideologia que aprofunda a precarizagdo no eSports: o lema “faga o que vocé ama”,
logo, nunca estara trabalhando (Duffy, 2016, p.2). De acordo com McCutcheon e Hitchens
(2020), o playbour opera como um instrumento ideolégico do neoliberalismo, promovendo a
precarizagdo do trabalho. Ao adotar praticas vinculadas ao playbour, a industria dos jogos
converte a paixdo dos jogadores em forca de trabalho, valendo-se de seu envolvimento para
obter contribuigdes que, em muitos casos, sao oferecidas de forma gratuita ou recebendo
remuneracgoes bastante reduzidas. Embora esse lema exerca um forte apelo afetivo, na pratica,
oculta as adversidades enfrentadas pelos trabalhadores, tais como a baixa remuneragdo, as
jornadas extenuantes e a instabilidade profissional. Tokumitsu (2014) argumenta que essa
ideologia antitrabalhista ¢ apresentada de forma sedutora e envolvente, mas dissimula suas
intencdes exploratdrias ao deslocar a atengdo para uma concepc¢ao romantizada do trabalho.

O ecossistema dos esportes eletronicos também se sustenta em diversas atividades ndo
remuneradas. Conforme apontam Burroughs e Rama (2015), a plataforma 7Twitch, nos Estados
Unidos, concentra a maior audiéncia do setor, ultrapassando a marca de 100 milhdes de

espectadores. Nesse contexto, os streamers desempenham um papel central ao atrair publico,
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fomentar o engajamento, compartilhar taticas e estratégias de jogo e almejar a
profissionaliza¢do. Todavia, esse envolvimento entre amadores e profissionais nao resulta,
necessariamente, em remuneragdo, configurando-se como trabalho disfar¢ado de
entretenimento, ou seja, atua na logica do playbour

O sucesso e a visibilidade atualmente alcangados pelos jogos eletronicos dificilmente
teriam sido possiveis sem o apoio da comunidade hacker (Woodcock, 2009) ou modder
®(McCutcheon et al., 2020). Diversas franquias de grande notoriedade surgiram a partir do
engajamento ativo de jogadores que modificaram os jogos originais, aprimorando suas
dinamicas e experiéncias, como nos casos de Counter-Strike, League of Legends e Dota 2.
Atuando como trabalhadores informais, hackers e modders ndao recebiam salarios nem
beneficios, embora tenham contribuido de maneira significativa para a expansao do mercado.

Woodcock (2009) observa que a cultura hacker, inicialmente associada a ideais de
liberdade criativa e colaboracdo aberta, foi apropriada pela industria de games como estratégia
para alavancar sua lucratividade. Dessa forma, atividades desenvolvidas de modo comunitario
e voluntario eximem os desenvolvedores de jogos da responsabilidade de oferecer remuneragao
ou condi¢des laborais dignas. Apesar de se apoiar na retérica da colaboracdo ou do
voluntariado, esse modelo precariza o trabalho, pois visa, na pratica, explorar trabalhadores
por intermédio da ndo formalizagdo contratual (OIT, 2012).

Segundo Woodcock (2009), ha uma divisdo entre trabalho material e imaterial. O
trabalho imaterial, como define Gorz (2005), envolve atividades que dependem diretamente das
capacidades subjetivas dos trabalhadores como criatividade, concentragdo, comunicacao e
habilidade para tomar decisdes estratégicas. E um tipo de trabalho que gera valor por meio de
elementos intangiveis. Nos esports, isso se torna evidente: No trabalho dos desenvolvedores ¢é
um exemplo claro desse processo, pois a produgdo de jogos exige competéncias cognitivas e
criativas para conceber experiéncias inovadoras dentro do ambiente virtual.

J& o trabalho material corresponde as atividades fisicas, repetitivas que permitem que
toda essa industria funcione. Um exemplo claro est4 na extragdo de minerais essenciais para a
fabricacdo de componentes eletronicos realizada em ambientes marcados por esfor¢o corporal
intenso, riscos a saude e condi¢des de trabalho frequentemente precarias. O trabalho imaterial

dos desenvolvedores ¢ frequentemente glamourizado, ao passo que o trabalho material, que

® Modders sdo jogadores ou entusiastas que se dedicam a desenvolver alteragdes em jogos ja langados, seja por
meio da adi¢do de novos contetidos, da adaptacdo de mecanicas ou da personalizacdo de elementos ja existentes
(McCutcheon; Hitchen, 2020).
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envolve desde a extracdo de recursos naturais até a fabricagdo de componentes eletronicos, €
desvalorizado ¢ invisibilizado (woodcock, 2009).

A montagem industrial ¢, em grande parte, realizada em paises como a China.
Woodcock (2009) destaca que, em algumas fabricas, as condigdes de trabalho sdo semelhantes
aquelas denominadas dagongmei: mulheres jovens migrantes que deixaram o campo em busca
de oportunidades urbanas, mas se tornaram mao de obra barata, sujeitas a jornadas exaustivas.

Além disso, parcela significativa da produgdo ¢ fragmentada e transferida para regides
menos lucrativas, geralmente executada por trabalhadores “abaixo da linha” (Woodcock, 2009,
p. 10). Essa logica separa os profissionais prestigiados, como engenheiros e designers, daqueles
relegados a subempregos considerado trabalhadores abaixo da linha, como testadores de jogos.
Embora esse trabalho pareca atrativo, ¢, na pratica, repetitivo, desgastante e extenuante.
Segundo a OIT (2012), muitos aceitam tais condi¢des por desejarem um vinculo formal, mas,
em geral, ndo hd real interesse da empresa em formaliza-los.

A estrutura de desigualdade na industria de games ¢ sustentada, em parte, por uma visao
deturpada que a sociedade ainda mantém sobre os jogos eletronicos. McCutcheon e Hitchens
(2020) argumentam que 0s jogos sdo vistos por muitos como algo futil ou improdutivo. Essa
percepgao contribui para a precarizacao do setor, pois a criagdo de contetido ndo ¢ reconhecida
como trabalho legitimo, favorecendo a manipulacdo por agentes capitalistas.

Um habito recorrente entre desenvolvedores de jogos € a jornada excessiva de trabalho,
pratica conhecida como crunch time, termo cunhado em 2004. Woodcock (2009) relata que, na
Electronic Arts "(EA), ha relatos de carga hordria obrigatoria das 9h as 22h, sete dias por
semana, sem horas extras ou banco de horas. Os NDAs impedem que colaboradores revelem
essas condigoes. Estudos indicam que 51% dos profissionais atuavam sob crunch time, com
jornadas 50% superiores a carga semanal padrdo de 40 horas. Desses, 44% ndo recebiam hora
extra, € 37% nao obtiveram qualquer bonificagdo adicional.

A institucionalizagdo do crunch time também reforca praticas sexistas. Mulheres,
sobrecarregadas com tarefas domésticas e emocionais, enfrentam mais dificuldades em
conciliar trabalho e vida pessoal do que os homens, o que compromete a saude mental e a
progressao profissional das trabalhadoras (Kalleberg, 2009). A masculinizagdo da industria de
games e, em especial, dos eSports, acentua a divisdo de género. A composi¢ao social do

trabalho na industria de videogames, conforme Woodcock (2009), diz respeito a forma como a

7 A Electronic Arts (EA) é uma empresa norte-americana dedicada ao desenvolvimento e a publicagio de jogos
eletronicos. Ao longo dos anos, consolidou-se como uma das maiores e mais influentes organizagdes do mercado
de games (woodcock, 2009).
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forca de trabalho ¢ organizada. Nessa industria, essa forca ¢ majoritariamente jovem e
masculina nessa industria. Pesquisa da International Game Developers Association (IGDA), de
2017, aponta como perfil predominante o de homem branco, heterossexual, sem deficiéncia,
com cerca de 35 anos, casado ou em relacionamento estavel, sem filhos. Estudo da organizagao
britanica Creative Skillset (2015) corrobora esse padrdo: 79% dos trabalhadores tinham menos
de 35 anos, apenas 4,7% eram negros ou de minorias étnicas, ¢ 14% se identificavam como
mulheres, estas, com remuneracao média 15% inferior a dos homens. Ademais, 45% relataram
sofrer preconceito relacionado a género ou identidade, e 33% afirmaram ter sido vitimas de
assédio ou bullying. A composi¢do social do trabalho na industria de games negligencia as
responsabilidades tradicionalmente atribuidas ao sexo feminino (Woodcock, 2009).

A Riot Games (2016) afirma que a sustentabilidade do jogo depende de uma base
composta por jogadores profissionais, amadores e recreativos. Esses grupos impulsionam a
participagdo em plataformas e torneios, fundamentais para a manuten¢do financeira dos
esportes eletronicos. Para manter a competitividade, o jogo precisa de multiplos jogadores,
assegurando diversidade de habilidades e renovagao de talentos.

Embora sejam pecas essenciais no cendrio de eSports, os jogadores sdo impactados
pelos efeitos da precarizag@o do trabalho (Johnson; Woodcock, 2021). O mercado favorece os
jovens, pois, a partir dos 30 anos, o desempenho tende a decair. Isso gera inseguranga e escassez
de oportunidades, e, mesmo com tentativas de transicao de carreira, as possibilidades continuam
limitadas.

O jogador aspirante, geralmente um fa engajado com alto potencial, deseja alcangar o
status de jogador profissional. Contudo, poucos atingem esse nivel, dada a seletividade extrema
do setor mais acentuada até do que nos esportes tradicionais (Johnson; Woodcock, 2021). Além
disso, disputas trabalhistas sdo frequentes no cenario competitivo, com organizacdes que
descumprem contratos, desmotivando atletas.

Os eventos, em sua maioria, sdo transmitidos ao vivo por plataformas como a Twitch.
O narrador descreve as jogadas em tempo real, enquanto os comentaristas explicam estratégias
e taticas, promovendo a conexao entre o publico e o jogo (Carrillo Vera; Antén, 2024). Sao
consideradas ocupagdes especializadas que exigem elevado dominio técnico, cujo
desempenho estd associado a métricas de produtividade. O crunch time, bem como contratos
temporarios, trabalhos freelancers ou acordos informais, transfere para esses trabalhadores os
riscos da instabilidade do emprego (Kalleberg, 2009).

Apesar do expressivo sucesso dos videogames e da expansao dos eSports, a realidade

nos bastidores revela-se significativamente mais complexa e desafiadora. Esse vasto universo
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depende do esfor¢o de milhares de profissionais desenvolvedores, jogadores, streamers,
modders, entre outros, que, frequentemente, atuam sem a devida protecdo, enfrentando longas
jornadas, remuneragdo insuficiente e contratos frageis ou inexistentes (Woodcock, 2021). A
ideia de que trabalhar com jogos constitui apenas uma atividade “divertida” ou um “privilégio”
tende a ocultar problemas sérios, tais como exploragcdo, desigualdade e a auséncia de
reconhecimento. Nesse contexto, torna-se imprescindivel a regulamentacdo do setor, a
organizagdo coletiva dos trabalhadores e a valorizagdo do trabalho digital enquanto forma
legitima de trabalho. Somente por meio dessas agdes serd possivel construir um ambiente mais

justo e digno para todos aqueles que tornam a industria dos games viavel e produtiva.
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3. METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia adotada para a consecucao deste estudo.

3.1 Natureza da Pesquisa

Esta monografia caracterizou-se como uma pesquisa de natureza quantitativa e
descritiva. A analise quantitativa, conforme Flick (2013), fundamenta-se em nuameros,
mensuracgao e estatistica. Parte-se de uma teoria ou hipdtese, buscando sua comprovagdo por
meio de dados objetivos. Para tal, utiliza-se ferramentas padronizadas e uma amostra

representativa, com foco na precisao e possivel replicabilidade dos resultados.

3.2 Método de Pesquisa

A andlise bibliométrica de desempenho foi empregada nesta monografia. Segundo
Donthu et al. (2021), a analise bibliométrica ¢ uma técnica quantitativa voltada a identificagao
e mensuragao da producdo cientifica, permitindo o mapeamento de temas emergentes e
tendéncias em um determinado campo do conhecimento, além de servir como base para
investigagdes futuras.

De acordo com Donthu et al. (2021), a analise de desempenho permite a realiza¢do de
uma revisao sistematica por meio da analise de indicadores objetivos, tais como unidades de
publicacdo, numero de citagdes e frequéncia de palavras-chave. Linnenluecke et al. (2020)
complementam, ao afirmar que os dados extraidos da pesquisa podem ser combinados e
submetidos a calculos estatisticos, proporcionando uma visdo analitica detalhada para

identificar, examinar e mapear os estudos cientificos.

3.3 Etapas da Analise Bibliométrica

O Delineamento foi organizado em 9 etapas que incluem: 1) formulagdo da pergunta de
pesquisa; i1) defini¢ao das strings de busca; iii) selecdo da base de dados; iv) construcao da base

de dados; v) construcdo da estratégia de busca e exclusdo dos estudos; vi) triagem dos
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resultados; vii) andlise de qualidade dos artigos selecionados; viii) extracdo e organizagdo dos
dados bibliograficos; e, por fim, ix) analise de dados (Kitchenham e Charters, 2007; Hansen,
Steinmetz e Block, 2022)

3.3.1 Definicao da questao de pesquisa e dos objetivos da revisao

Inicialmente, elaborou-se a seguinte pergunta central de pesquisa: Qual ¢ o panorama
da pesquisa sobre trabalho precario na literatura académica de eSports?
Com o intuito de aprofundar essa tematica, foram definidos trés objetivos especificos:
a) Mapear a produgdo académica sobre trabalho precario nos eSports, identificando o volume
de publicagdes, os periddicos de destaque e os principais autores da area;
b) Identificar as principais temdticas empregadas nos estudos sobre trabalho precario na
literatura académica de eSports,
¢) Apresentar as instituigdes e os paises que mais se destacaram na produgao de pesquisas sobre

trabalho precario nos eSports.

3.3.2 Estabelecimento das strings de busca

A segunda etapa consistiu na elaboracdo da string de busca com termos e expressdes
em inglés, com o intuito de ampliar o escopo da investigagdo e garantir maior precisdo na
recuperagdo das publicagdes. Segundo Jesson, Matheson e Lacey (2011), a utilizagdo de strings
de busca ¢ fundamental para a identificagdo de estudos relevantes em bibliotecas virtuais.

Utilizaram-se operadores booleanos (AND e OR), combinando os termos-chave, para
formar a string final aplicada nas bases de dados: (“eSports” OR “electronic sports”) AND

(“precarious work” OR “precarious job” OR “precarious employment”).

3.3.3 Selecao das bases de dados

A base de dados Web of Science foi selecionada por oferecer acesso a um conjunto
abrangente de publicacdes relevantes, além de integrar registros oriundos de outras bases, como

Wiley Online Library, Taylor & Francis Online e SciELO.
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3.3.4 Construcio da estratégia de busca

A busca automatica ¢ um método de pesquisa em que o pesquisador utiliza uma string
de palavras-chave previamente estruturada para que a propria base de dados recupere, de forma
ampla e padronizada, os estudos relacionados ao tema. Essa estratégia consistiu na aplicagao
direta da string no campo “Search” da Web of Science, com parametros previamente definidos,
restringindo-se a artigos de periddicos. Em seguida, realizou-se a filtragem manual dos
resultados, com base nos critérios de inclusdo e exclusao, conforme a proposta de Duarte et al.

(2021).

3.3.5 Estabelecimento dos critérios de inclusao e exclusio

A aplicagdo dos critérios seguiu a ordem proposta por Jamshidi et al. (2012): E1, E2,
E4, E3, ES, E6 e I1. Essa sequéncia mostrou-se essencial para assegurar a uniformidade e
prevenir divergéncias na classificacdo dos estudos entre os autores da pesquisa. Os critérios
adotados foram estabelecidos com base em Batista Duarte et al. (2021), conforme descrito a
seguir:

Critério de Inclusdo:

e (I1) Artigos de periodicos revisados por pares, integralmente disponiveis em bibliotecas
digitais, recuperados na busca automatica, e que abordem o trabalho precario na

industria de eSports.
Critérios de Exclusao:
e (E1) Estudos duplicados ou com conteudo idéntico;

e (E2) Artigos ndo revisados por pares, literatura informal, resumos expandidos, revisoes

sistematicas, livros, capitulos de livros, teses e dissertagdes;
e (E3) Publicagdes que nao atendem a pergunta de pesquisa;
e (E4) Estudos ndo redigidos em inglés;
e (E5) Estudos inacessiveis ou ndo disponiveis para download;

e (E6) Estudos que ndo cumpriram os critérios minimos de qualidade.
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A aplicagdo desses critérios deu-se inicialmente por meio da leitura flutuante dos titulos,
resumos ¢ palavras-chave. Quando necessario, procedeu-se a leitura integral dos artigos para

classificagdo adequada.

3.3.6 Triagem dos resultados

A busca automatica realizada na base Web of Science resultou na recuperagao de 2.256
publicagdes, compreendendo o periodo de 1995 a 2025. Em seguida, os dados foram exportados
da plataforma para compor a base de dados desta monografia.

Optou-se por extrair todas as informagdes disponiveis na op¢do Full Record,
contemplando categorias como: autor, titulo, fonte, resumo, palavras-chave, enderecgos,
referéncias citadas, uso, financiamento, entre outras. Essas categorias desdobram-se em
subcategorias, como numero de citacdes, identificadores de autores, tipo de documento, areas
de pesquisa, acesso aberto, contagem de paginas, abreviagao da fonte, idioma.

Posteriormente, a base foi importada para o software Start desenvolvido pela
Universidade Federal de Sao Carlos que possibilitou a triagem e classificacdo dos estudos
conforme os critérios estabelecidos. O software identificou e eliminou automaticamente os
estudos duplicados (E1), totalizando 4 publicacdes (0,18%). Nenhuma publicacdo foi excluida
com base nos critérios E2, E4 e E6. A maior parte das exclusdes ocorreu no critério E3, com
2.128 publicagdes (94%). Trés estudos (0,13%) foram excluidos por ndo estarem acessiveis,
conforme o critério ES. Com a aplicacdo integral dos critérios, 2.132 publicagdes (94,59%)
foram descartadas, restando 124 (5,41%) para andlise, conforme o critério I1. Todos os
documentos analisados encontram-se citados e referenciados.

A ordem de uso dos critérios se baseou na proposta de Jamshidi et al. (2012). A ordem
de aplicag¢dao foi E1, E2, E4, E3, E5, E6 e 11. Essa etapa no processo para selecionar foi
importante para evitar divergéncias na classificagdo dos estudos entre os autores da pesquisa.

A aplicagcdo desses critérios ocorreu inicialmente por meio de leitura flutuante dos
titulos, resumos e palavras-chave dos artigos. Quando isso ndo foi suficiente para classificar

um artigo, procedeu-se na leitura completa de seu conteudo.

3.3.7 Anailise de qualidade dos artigos selecionados
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Conforme Batista Duarte et al. (2021), o fator de impacto Clarivate foi utilizado como
critério de qualidade dos estudos. Assim, artigos publicados em periddicos classificados no
Journal Citation Reports da Clarivate foram considerados de qualidade e incluidos na revisao.

Os artigos oriundos de periddicos sem essa classificacao foram excluidos.

3.3.8 Extracao e organizacao dos dados bibliograficos

Foram utilizadas trés métricas de analise de desempenho propostas por Donthu et al.
(2021) para avaliar a produtividade cientifica: a) Numero de publicacdes, considerando total de
artigos, frequéncia de palavras-chave, numero de autores contribuintes, publicagdes com
autoria unica e em coautoria permitindo avaliar o volume e o padrdo colaborativo da producao
cientifica; b) Citagdes, abrangendo total de citagdes, citagdes globais (em toda a base), locais
(dentro da amostra) e média de citagdes por artigo, avaliando o impacto dos estudos
possibilitando aferir a relevancia e o reconhecimento dos estudos na comunidade cientifica; c)
Autores mais produtivos, com base no niumero de publicagdes e média de citagdes por artigo,
identificando os pesquisadores mais influentes da area investigada. Essas trés dimensdes
oferecem uma visdo abrangente da produtividade, influéncia e estrutura colaborativa da
producao cientifica analisada (Donthu et al., 2021; Duan, 2023)

O processamento da base de dados foi realizado no software RStudio (versao 2023.12.1,
Build 402). Os dados extraidos da Web of Science foram inicialmente convertidos em planilha
Excel, posteriormente importada para o RStudio. Em seguida, os dados foram exportados para
o software Bibliometrix, o que permitiu a realizacdo da andlise de desempenho de forma

estruturada e precisa.

Tabela 1 Métricas para analise de desempenho

Métrica Descricao

Métricas relacionadas a publicacdes

Total de publicagdes (TP) Quantidade total de publicagdes do conjunto de pesquisa.
Publicac¢des académicas (TP-A) Total de publica¢des provenientes do meio académico.
Publicacdes industriais (TP-I) Total de publicagdes provenientes do setor industrial.

Publicacdes de colaboragdo academia-indistria Total de publica¢des resultantes de colaboragfo entre academia
(TP-AI) e industria.

Quantidade total de autores que contribuiram para as

Numero de autores contribuintes (NCA) L
publicagoes.



35

Métrica

Publicagdes de autoria inica (SA)
Publicac¢des em coautoria (CA)

Numero de anos ativos de publicagdo (NAY)
Produtividade por ano ativo (PAY)
Métricas relacionadas a citagoes

Total de citagdes (TC)

Meédia de citagdes (AC)

Métricas combinadas (citacio e publicacio)

indice de colaboragdo (CI)

Coeficiente de colaboragao (CC)
Numero de publicagdes citadas (NCP)
Propor¢ao de publicacdes citadas (PCP)

Citagdes por publicagéo citada (CCP)

indices de impacto

Indice h (h-index)
indice g (g-index)

Indice i (i-10, i-100, i-200)

Descricao

Numero total de publicagdes com apenas um autor.
Numero total de publica¢cdes com multiplos autores.
Quantidade de anos em que o autor ou institui¢do publicou.

Razdo entre total de publicacdes e anos ativos (TP + NAY).

Numero total de citagdes recebidas.

Meédia de citagdes por publicagdo, por ano ou por periodo.

Grau de colaboragdo do conjunto de pesquisa: (NCA + TP) +
TP.

Grau padronizado de colaboragdo entre autores: 1 — (TP +
NCA).

Quantidade de publicac¢des que receberam citagdes.

Proporcao de publicacdes citadas em relagdo ao total: NCP +
TP.

Meédia de citagdes por publicagdo que foi citada.

Numero de publicagdes com, no minimo, / cita¢cdes (mede a
influéncia).

Numero de publica¢des com, no minimo, g2 citagdes (mede o
impacto).

Numero de publica¢des com pelo menos i citagdes (e.g., i =10,
100, 200).

Fonte: (Donthu et al., 2021)
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4 SINTESE

Esta se¢@o apresenta e discute os resultados da andlise bibliométrica.

4.1. Como tem progredido a investigacao acerca da precarizacao do trabalho em

eSports?

A Tabela 2 apresenta informagdes relativas aos dados extraidos para a analise
bibliométrica, contemplando o periodo de 1995 a 2023. Para a construg¢ao desta analise, 436
autores colaboraram na coleta de dados referentes a precarizacdo do trabalho nos eSports. A
tabela indica um total de 81 fontes, evidenciando um interesse expressivo e consolidado em
torno da tematica abordada.

No que se refere ao tipo dos documentos, foram identificados 118 artigos cientificos
completos, 6 artigos em acesso antecipado, 1 capitulo de livro e 1 resumo, o que demonstra que
a maior parte dos estudos foi publicada em perioddicos cientificos. Ademais, a taxa média anual
de crescimento das publicacdes foi de 8,32%.

Observa-se uma predominancia de trabalhos desenvolvidos em coautoria, totalizando
118 documentos, ao passo que as publicacdes de autoria Uinica somam apenas 5 registros. O
indice médio de coautoria corresponde a 4,32 autores por documento, o que confirma uma
tendéncia marcante por estudos colaborativos em detrimento da producao individual.

As publicagdes analisadas reinem um total de 360 palavras-chave e 5.442 referéncias
bibliograficas. A média de idade das publicagdes ¢ de 2,8 anos, enquanto a média de citacdes

por documento ¢ de 14,9.

Tabela 2 Descri¢ao geral das informagdes bibliométricas da base de dados

Descriciao Resultados Descricio Resultados
Periodo 1995-2025 Autores 436
Fontes (periodicos, livros, 81 Documentos com autoriatinica 5
etc.)

Documentos 124 Co-autorespordocumento 4,32
Taxa anual de crescimento 8,32% Artigo 118
Idade média do documento 2,8 Artigo; Early Access 6
Referéncias 5442 Capitulo de livro 1
Palavras-chave 360 Editorial 1
Palavras-chave Plus 394 Média de citagdes por documento 14,9

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Apos a apresentacdo de um panorama geral das publicagdes acerca da precarizagdo do
trabalho em eSports, foi elaborado um grafico com o intuito de analisar a produgdo cientifica
anual relativa a tematica investigada entre os anos de 1995-2025 totalizando 124 documentos.

No Grafico 1, observa-se uma baixa produgao cientifica no ano de 1995, com o registro
de apenas uma publicagdo. No periodo de 2017 a 2022, verifica-se um crescimento continuo, o
que demonstra um interesse crescente dos autores pelo tema. Em 2017, houve 1 publicacdo, em
2018 (3), em 2019 (5), em 2020 (11), em 2021 (13), e, em 2022 (28) artigos.

Entre os anos de 2023 e 2025, nota-se uma oscilagdo na producao cientifica. Em 2023,
foram registradas 6 publicacdes, enquanto 2024 apresentou o apice da produgdo, com 35
documentos publicados. Até o dia 11 de junho de 2025, data em que os dados foram extraidos,
contabilizavam-se 11 publicacdes. Esses resultados demonstram um interesse € a expansao pela

tematica ao longo do periodo analisado.

Figura 1 Produgao cientifica anual entre 1995 e 2025

Annual Scientific Production

Articles

vear

Fonte: Extraido do biblioshiny (2025)

Para aprofundar a andlise das publicagdes, realizou-se um exame do niamero de citagdes
recebidas pelos trabalhos ao longo do periodo compreendido entre os anos de 1995 e 2025,
totalizando trinta e dois anos. A Tabela 3 apresenta as médias de citagdes, permitindo avaliar o
impacto dos estudos académicos sobre o tema.

O maior valor médio de citagdes por documento e por ano foi registrado em 2017, com
x = 102 e x = 11,33, respectivamente. Esse desempenho refere-se ao estudo intitulado An
Exploration of Mental Skills Among Competitive League of Legends Players, de autoria de
Himmelstein et al. (2017), o qual aborda varidveis como concentra¢do, controle emocional,

tomada de decisdo sob pressdo, gerenciamento do estresse, confianga e motivagdo, habilidades
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tradicionalmente relevantes para atletas de esportes eletronicos inseridos em um ambiente
altamente competitivo e estressante.

Em 1995, foi realizado apenas um estudo, que permaneceu citavel por nove anos. No
ano de 2018, observou-se a segunda maior média de citagdes por documento, com X =60 e X =
7,5. Curiosamente, o ano de 2019 apresentou uma média bastante proxima, deXx =53 ex=7,5,
0 que evidencia a continuidade e o interesse na consolidacdo do tema, ainda que com uma
diferenca de apenas duas publicagdes em relagdao ao ano anterior.

Em 2020, verifica-se um aumento na quantidade de documentos publicados, o que
demonstra um crescente interesse pela tematica. No entanto, a média de citagdes por documento
e por ano apresenta uma redugdo expressiva nos anos subsequentes. Tal queda deve ser
interpretada a luz do contexto de circulagdo dessas publicacdes, que, por serem relativamente
recentes, ainda nao tiveram tempo suficiente para alcancar maior visibilidade e impacto

académico.

Tabela 3 Média de citagdo dos estudos

Ano Média de Citacao por Documentos | Média de Citagdes por Anos
Documento Ano Citaveis
1995 68 1 2,19 31
2017 102 1 11,33 9
2018 60 3 7,50 8
2019 52,6 5 7,51 7
2020 33,64 11 5,61 6
2021 20 13 4,00 5
2022 14,18 28 3,54 4
2023 7,44 16 2,48 3
2024 2,51 35 1,25 2
2025 0,18 11 0,18 1

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

4.2 Quais sdo os autores de maior relevancia na area de estudo sobre precarizagdo do

trabalho?

A analise dos 17 autores mais produtivos na tematica revela que os pesquisadores Dylan
Poulus e Michael Trotter se destacam, ambos com sete documentos publicados, configurando-
se como os principais contribuidores no campo. Na Tabela 4, ocupam a segunda posicao Tristan

Coulter, Joanne Difrancisco, Mark Griffiths e Remco Polman, com cinco artigos cada. Na



39

terceira posicdo, com quatro artigos, encontram-se Zsolt Demetrovics, Benjamin Sharpe e
Hallie Zwibel. Os demais autores apresentaram frequéncia inferior a quatro publicagdes.

A frequéncia fracionada permite inferir € mensurar a contribui¢do individual de cada
autor, atribuindo-lhe uma fragdo do crédito total pela publicagao, proporcionalmente distribuida
entre todos os coautores dos artigos analisados (Aria e Cuccurullo, 2017). Com base nesse
critério, Michael Trotter € o autor mais produtivo, seguido por Dylan Poulus, e, na terceira

posicao, Tristan Coulter, Mark Griffiths e Remco Polman.

Tabela 4 Autores mais relevantes conforme o nimero de documentos

Autores Documentos publicados Documentos fracionados
Dylan POULUS 7 1,50
Michael TROTTER 7 1,68
Tristan COULTER 5 1,15
Joanne DIFRANCISCO 5 0,92
Mark GRIFFTHS 5 1,15
Remco POLMAN 5 1,15
Zsolt DEMETROVICS 4 0,72
Dylan POULUS 4 0,76
Benjamim SHARPE 4 0,79
Hallie ZWIBEL 4 0,81

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Para complementar as analises supracitadas, tornou-se necessario verificar a relevancia
de cada autor e o impacto de suas producdes académicas. Para tanto, foram empregados os
indices h, g e m, conforme propostos por Donthu et al. (2021), bem como o niimero total de
citagdes recebidas por cada artigo, o que indica sua capacidade de influenciar pesquisas
subsequentes. O indice h constitui um critério que avalia o impacto do autor, considerando
simultaneamente o nimero de publicacdes e a quantidade de citagdes por elas recebidas. O
indice g, por sua vez, baseia-se no impacto agregado dos autores, atribuido ao volume de
citagdes acumuladas em suas obras. J& o indice m tem como métrica a avaliacdo da influéncia
do autor em fun¢do da média anual de citacdes desde sua primeira publicagdo. O niimero total
de citagdes, por fim, expressa o reconhecimento da comunidade cientifica, contribuindo para a
constru¢do de indicadores mais fidedignos na avaliacdo da produtividade e relevancia da
producgao cientifica.

Na Tabela 5, observa-se que Trotter apresenta o maior numero de citagdes (n = 286),
considerando o periodo analisado. Na pratica, os estudos conduzidos por esse autor evidenciam
sua relevancia em outras publicagdes que abordam temadticas na mesma esfera do

conhecimento. Em segundo lugar, Coulter e Polman contabilizam 271 citagdes (n =271), além
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de apresentarem indices h e g iguais a 5, com impacto temporal de m = 0,83, o que demonstra
uma producdo recorrente € uma atuagdo consistente em coautoria.

Curiosamente, Poulus, que liderou em numero de publicagdes conforme a tabela
anterior, ocupa a quarta posi¢ao em numero de citagdes (n = 166). Apesar disso, seu indice g (g
= 7) aponta para um volume expressivo de citagdes agregadas. Ainda que seu indice h (h = 5)
seja equivalente ao de autores anteriormente mencionados, seus artigos receberam um menor
numero de citagdes totais. No entanto, com base nos indicadores analisados, Poulus ocupa a
segunda posicao em termos de impacto nos estudos sobre a precarizagdo do trabalho nos
eSports.

Autores como Difrancisco, Griffths e Poulus apresentam impacto consideravel, com
nimeros de citagdes de 155, 127 e 124, respectivamente, e indices h e g variando entre 4 e 5,
além de indices m situados entre 0,67 ¢ 0,57, o que evidencia uma contribuicao relevante e
consolidada no campo de investigacao.

Demetrovics, Kiraly e Zwibel, embora apresentem menor produtividade (h = 3),
acumulam uma quantidade expressiva de citagdes, todas acima de 100, o que atesta o
reconhecimento de suas publicagdes. J& Banya e Chen, com indices h e g igualados a 2,
obtiveram, respectivamente, 106 e 35 citagdes, o que revela que, embora possuam uma
producao mais restrita, seus trabalhos foram citados de forma significativa.

Os autores que mais se destacam segundo o indice m foram Trotter e Sharper, ambos
com m = 1, demonstrando que suas produgdes, além de recentes, t€ém sido amplamente
reconhecidas. Com base nessa andlise, infere-se que o maior nimero de publicagdes ou de
citagdes nem sempre reflete, de forma direta, o impacto efetivo de um autor dentro de um campo

especifico de estudo.

Tabela 5 Impacto dos autores no periodo entre 1995 e 2025

Autores Citacoes totais Indice h Indice g Indice m
Michael TROTTER 286 6 7 1,00
Dylan POULUS 166 5 7 0,83
Tristan COULTER 271 5 5 0,83
Remco POLMAN 271 5 5 0,83
Dylan POULUS 141 4 4 0,67
Joanne DIFRANCISCO 155 4 5 0,57
Mark GRIFFTHS 127 4 5 0,57
Benjamim SHARPE 33 3 4 1,00
Zsolt DEMETROVICS 116 3 4 0,43
Orsolya KILARY 116 3 3 0,43
Hallie ZWIBEL 131 3 4 0,43
Phil BIRCH 38 2 3 0,50

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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4.3 Que tematicas sao destacados nas publicag¢des sobre precarizagao do trabalho em eSports?

A Figura 2 apresenta uma nuvem de palavras elaborada a partir das palavras-chave
extraidas dos estudos sobre a precarizagao do trabalho em eSports. Visualmente, o tamanho da
fonte de cada termo indica sua frequéncia de ocorréncia. Conforme os dados analisados, eSports
(n = 58) configura-se como a palavra-chave mais recorrente, seguida por Gaming (n = 13),
Video games (n = 12), Competitive gaming (n = 11) e Electronic Sports (n=9), o que evidencia
o0 interesse central na pratica competitiva dos esportes eletronicos.

Adicionalmente, nota-se a presenca de temas relacionados a saide mental dos jogadores,
como Stress (n = 10), Performance (n =9), Health (n = 6), Mental health (n = 5) ¢ Burnout (n
= 4). Por fim, observa-se a emergéncia de questdes vinculadas ao debate de género,
desigualdades e condig¢des de trabalho, como Gender (n = 10), Discrimination, Diversity e
Precarity (n = 2), o que indica uma tendéncia crescente de abordagens criticas que
problematizam a inclusdo e as relacdes laborais nos eSports.

Dessa forma, os dados sugerem uma énfase dos estudos na profissionalizagdo da pratica
e nas implicagdes sociais e subjetivas que emergem do contexto competitivo dos esportes

eletronicos.

Figura 2 Nuvem das palavras-chave mais utilizadas pelos autores
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Fonte: Bibliomeix (2025).

4.4 Quais publicagdes exercem maior impacto nos estudos sobre precarizagdo do

trabalho em eSports?

Na andlise de desempenho foi incluido os documentos mais citados no mundo, com base
nos dados coletados desta analise bibliométrica. A tabela 6 apresenta os 11 documentos mais
citados, entretanto, os mais citados nem sempre possuem maior impacto nas informacoes

obtidas.

Tabela 6 Documentos mais citados mundialmente

Citacoes Média de citacoes Fator de
Autor . .

Totais por ano impacto
Poulus (2020) 119 18,83 3,54
Ruvalcaba (2018) 108 13,50 1,80
Himmelstein (2017) 102 11,33 1,00
Banya (2019) 87 12,43 1,65
Smith(2019) 69 9,86 1,31
Rowley (1995) 68 2,19 1,00
Trotter(2020) 52 8,67 1,55
Souza (2020) 51 8,50 1,52
Diffrancisco 49 12,25 3,46
Behnke(2022) 42 10,50 2,96
Pereira(2019) 40 5,71 0,76
Hong(2023) 31 10,33 4,17

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Destaca-se o artigo publicado na revista Fronteiras em Psicologia, intitulado “Estresse
e enfrentamento em eSports: a influéncia da resisténcia mental”, de autoria de Poullus (2020),
como o estudo mais citado mundialmente, contabilizando 119 citacdes e uma média anual de
19,83 citacdes. Essa publicagdo apresenta também o segundo maior indice de impacto, com
valor de 3,54. Os dados indicam uma significativa representatividade dos estudos de Poullus
no campo da satde mental no contexto dos esportes eletronicos.

Difrancisco (2022), com 49 citacdes, média anual de 12,25 citacdes e indice de impacto
de 3,46, e Behnke (2022), com 42 cita¢des, média anual de 10,50 e indice de impacto de 2,96,
também se destacam. Considerando o curto intervalo entre suas publicagdes, € possivel inferir
um interesse crescente nas pesquisas sobre a precarizagdo do trabalho nos eSports,
especialmente em temas relacionados a sauide mental dos jogadores.

Outro destaque ¢ Hong (2023), cujo estudo publicado na revista Gestdo Esportiva

Trimestral intitulado “eSports: a necessidade de um sistema de apoio estruturado para os
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jogadores” apresenta, apesar da recente publicacdo, 31 citagcdes e o maior indice de impacto,
com 4,17, evidenciando sua relevancia nas investigacdes mais atuais.

Por outro lado, Ruvalcaba (2018) e Himmelsteins (2017), embora possuam 108 e 102
citagdes, respectivamente, apresentam indices de impacto de 1,80 e 1,00 quando comparados
ao ano de publicagdo. Isso evidencia uma contribui¢do historica para o campo, porém com
menor relevancia para estudos recentes, refor¢ando o argumento inicial de que a quantidade de

citagdes nem sempre reflete o impacto atual nos estudos contemporaneos.

4.5 Quais sao as fontes de publicacao mais relevantes nas pesquisas sobre precarizagdao do

trabalho em eSports?

Na analise, identificou-se um total de 81 fontes, todas compostas por periddicos
cientificos. Os artigos publicados, conforme apresentados na Tabela 6, revelam as 12 fontes
mais relevantes e seu respectivo impacto na produ¢ao de conhecimento sobre a tematica em
questao.

De acordo com a base de dados selecionada, as trés fontes de maior impacto na
construgado tedrica sdo: Frontiers in Psychology, Computers in Human Behavior e Frontiers in
Sports and Active Living. Coincidentemente, a fonte com o maior numero de publicacdes
(Frontiers in Psychology, n = 9) também ¢ a que apresenta o maior impacto nesse campo de
investigacgao.

Com base na Tabela 7, infere-se que a quantidade de artigos publicados em determinado
periddico pode influenciar diretamente seu impacto no desenvolvimento de um campo

especifico de estudo.

Tabela 7 Impactos das fontes de publicagdes

Fontes Docs. |h |[g| m
Frontiers in Psychology 9 719 1,17
Frontiers in Sports and Active Living 6 3151075
Computers in Human Behavior 7 41710,50
International Review for the Sociology of Sport 4 3141070
Sports Medicine - Open 3 3131075
International Journal of Environmental Research and Public Health 3 3131050
Entertainment Computing 2 2111]0,50
Journal of Sports Sciences 2 2111 0,50
Healthcare 3 2131 0,50
Games and Culture 3 2131033
Critical Studies in Media Communication 2 2121 0,33
International Journal of Cultural Studies 2 2121 0,33

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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4.6 Quais autores e obras sdo mais citados nas publicacdes primarias sobre

precarizacao do trabalho em eSports

A Tabela 8 apresenta as onze referéncias mais citadas nos estudos analisados, a partir do banco
de dados utilizado nesta monografia. Todos os documentos mencionados referem-se a artigos publicados
em periodicos cientificos. Entre os autores mais frequentemente citados, destacam-se Difrancisco
(2019), Hamari (2017) e Jenny (2017), com 32, 27 e 24 citagdes, respectivamente.

O estudo de maior relevancia e nimero de citagdes ¢ Performance Demands in eSports: An
Overview, de Difrancisco et al. (2019), publicado na revista BMJ Open Sport & Exercise Medicine, com
32 citagdes. Este artigo destaca-se como principal referéncia ao discutir as exigéncias de desempenho
enfrentadas pelos atletas nos eSports, demonstrando influéncia significativa no campo de
estudos sobre a precarizagdo do trabalho.

Em seguida, Hamari e Sjoblom (2017) e Jenny et al. (2017) contabilizam,
respectivamente, 27 e 24 citagdes. O primeiro, publicado na revista Internet Research, trata da
definicdo de eSports e analisa os motivos que levam os envolvidos a engajarem-se com essas
praticas, sendo amplamente citado em pesquisas na area. O segundo artigo, de Jenny et al.,
publicado na revista Quest, contribui substancialmente para o debate acerca da legitimidade dos
eSports como modalidade esportiva, sendo fundamental para a construgdo conceitual do campo
de estudo.

Os estudos de Himmelstein et al. (2017), Leis et al. (2020) e Smith et al., cada um com
21 citagdes, abordam tematicas como tracos de personalidade, motivagdo competitiva,
treinamento e habilidades psicologicas, evidenciando a relevancia dos aspectos mentais
relacionados as praticas esportivas em eSports.

Pedraza-Ramirez et al. (2020) e Poulus et al. (2020), ambos com 20 citagdes, versam
sobre desempenho esportivo, enfrentamento ao estresse e resiliéncia mental no ambiente
competitivo, destacando a relacdo entre estressores do contexto laboral e o rendimento nos
esportes eletronicos.

Banyai et al. (2019), com 18 citagdes, concentra-se no jogo online problematico no
contexto dos eSports, contribuindo para uma reflexdo critica sobre os riscos psicossociais
associados a pratica do jogo. Ja Reitman et al. (2020) e Rudolf et al. (2020), ambos com 16
citagdes, elaboram revisdes de literatura sobre eSports, com foco na analise quantitativa das

exigéncias e estressores enfrentados pelos atletas profissionais desse segmento.
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A tabela evidencia a diversidade tematica abordada pelos estudos mais citados, com
énfase em aspectos psicoldgicos, sociais, tecnoldgicos e conceituais relacionados aos eSports.
Dessa forma, ¢ possivel identificar autores de destaque, como Difrancisco, Hamari, Jenny e
Poulus, cujas contribuigdes t€ém se mostrado centrais para a pesquisa e o debate contemporaneo,

especialmente no que se refere a precarizagdo do trabalho nos eSports.

Tabela 8 Referéncias mais citadas nos documentos
Documentos Citacgoes
DIFRANCISCO-DONOGHUE, J. et al. Performance Demands in eSports: An

Overview. BMJ Open Sport & Exercise Medicine, v. 5, 2019 32
HAMARLI, J.; SIOBLOM, M. What is eSports and why do people watch it? Internet 27
Research, v. 27, n. 2, p. 211-232, 2017

JENNY, S. E. et al. Virtual(ly) Athletes: Where eSports Fit Within the Definition of
"Sport". Quest, v. 69, n. 1, p. 1-18, 2017 24

HIMMELSTEIN, D.; LUCAS, K.; WESTON, J. C. Cultivating Cyberathletes: eSports
Demographics, Motivations, and Information Sources. International Journal of Gaming 21
and Computer-Mediated Simulations, v. 9, n. 2, p. 1-21, 2017

LEIS, O. et al. The Influence of Personality Traits and Competition Motivation on
eSports Performance. Psychology of Sport and Exercise, v. 51, 2020. 21

SMITH, M. J. et al. Exploring Training, Experience, and Psychological Skills in eSports.
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations 21

PEDRAZA-RAMIREZ, 1. et al. Virtual Reality and eSports Performance: A Systematic

Review. International Review of Sport and Exercise Psychology, v. 13, n. 1, p. 319-342, 20
2020.

POULUS, D. et al. Stress and Coping in eSports and the Influence of Mental Toughness. 20
Frontiers in Psychology, v. 11, 2020.

BANYALI F. et al. Problematic Online Gaming and eSports. Journal of Gambling

Studies, v. 35, n. 2, p. 351-365, 2019. 18
REITMAN, J. G. et al. eSports Research: A Literature Review. Games and Culture, v. 16
15,n. 1, p. 32-50, 2020.

S RUDOLF, K. et al. Demands and Stressors in Professional eSports: A Qualitative

Study. International Journal of Environmental Research and Public Health, v. 17, n. 6, 16

2020
Fonte: elaborado pelo autor (2025).

4.7 Quais fontes referenciadas nas publica¢des primarias se destacam na pesquisa sobre

trabalho decente no contexto do cooperativismo de plataforma?

A Tabela 9 lista as 19 fontes mais citadas pelas publicagdes, nas quais todas sdo

periodicos. Os 04 periddicos mais utilizados sdo: Frontiers in Psychology, Computers in



46

Human Behavior e Frontiers in Sports and Active Living. Com base nas fontes mais citadas,

nota-se que alguns estudos se concentram na abordagem psicoldgica, particularmente, na satide

mental dos atletas, assim como na area de satude, especialmente, nas condigdes fisicas devido a

postura € os movimentos repetitivos realizado pelos jogadores, com crescimento em outros

campos especificos.

Tabela 9 Fontes referenciadas nas publicagdes

Fontes Artigos

Frontiers in Psychology 9
Computers in Human Behavior 7
Frontiers in Sports and Active Living 6
International Review for the Sociology of Sport 4
BMJ OPEN SPORT & EXERCISE MEDICINE 3
Games and Culture 3
Healthcare 3
International Journal of Environmental Research and Public Health 3
International Journal of Gaming and Computer-Mediated Simulations 3
Sports Medicine - Open 3
Comprehensive Psychiatry 2
Computers in Human Behavior Reports 2
Critical Studies in Media Communication 2
Cureus Journal of Medical Science 2
Entertainment Computing 2
German Journal of Exercise and Sport Research 2
International Journal of Cultural Studies 2
International Journal of Sport Psychology 2
Journal of Sports Sciences 2

Fonte: elaborada pelo autor (2025).

4.8 Quais institui¢des e paises tém contribuido para a produg¢ao cientifica sobre

Precarizagdo do trabalho em eSports?
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A Tabela 10 apresenta a distribui¢do da producado cientifica sobre a precarizacdo nos
eSports por pais, considerando o nimero de publicagdes, o total de citagdes ¢ a média de
citagdes por publicagdo. Os Estados Unidos lideram com 74 documentos publicados,
totalizando 650 citagcdes e uma média de 27,10 citagdes por documento, o que demonstra a
relevancia e o alcance global dos estudos realizados na América do Norte.

A Australia ocupa a segunda posi¢ao em impacto por publica¢do, com 30 artigos € uma
média de 29,80 citacdes, superando os Estados Unidos nesse quesito, o que sugere uma elevada
relevancia académica, mesmo com um volume menor de publicagdes. O Reino Unido, por sua
vez, apresenta 31 documentos publicados, 198 citagdes e média de 24,80 citagdes por
publicagdo, o que evidencia a solidez e a qualidade dos estudos desenvolvidos no pais.

Além disso, paises como Hungria, com 16 documentos, 99 citacdes ¢ média de 24,80;
Portugal, com 13 documentos, 46 citacdes e média de 23; e Suécia, com 8 documentos, 54
citacdes ¢ média de 18,0, apresentam médias superiores as de paises com maior volume de
produgdo, como a China (30 documentos ¢ média de apenas 9,90 citagdes por publicacdo) e a
Alemanha (24 documentos ¢ média de 7,30). Tais dados evidenciam que o impacto académico ndo
esta necessariamente relacionado a quantidade de publicagdes.

O Brasil aparece de forma modesta na tabela, com 4 publicagdes e 21 citagdes,
alcancando uma média de 10,50 citacdes por documento. Apesar do numero reduzido de
estudos, a média de citagdes € consideravel, especialmente diante do volume de publicagdes.
Os dados apontam para a necessidade de ampliacdo das pesquisas sobre a precarizacdo do
trabalho nos eSports, especialmente considerando a magnitude do cenério competitivo
brasileiro.

Paises como Canada (2 publica¢des e média de 19,00 citagdes), Dinamarca (5
publicacdes e média de 19,00 citagcdes) e Malasia (8 publicacdes e média de 10,70 citacdes)
também apresentam impacto relevante, mesmo com uma produgdo cientifica mais restrita, o
que pode indicar a existéncia de estudos de alta qualidade e repercussdo. Por outro lado, a
Noruega, com 9 documentos e média de 3,30 citagdes, € a Suica, com 6 publicagdes e média
de 3,00, apresentam baixo desempenho tanto em impacto quanto em volume de produgao,
sugerindo que o campo de estudos sobre a precariza¢do nos eSports ainda nao se desenvolveu
de forma soélida e estruturada nesses contextos.

Portanto, conforme evidenciado pelos dados apresentados na Tabela 10, a produgao
cientifica sobre a temadtica concentra-se majoritariamente em paises do eixo global Norte, com

destaque para Estados Unidos, Austrélia e Reino Unido. Ja os paises latino-americanos e do
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Sul Global ainda possuem representatividade reduzida, apontando para uma distribuicao

assimétrica do conhecimento na area.

Tabela 10 Produgdo cientifica por pais

, Documentos Total de Citagoes Média de Citacoes
Paises .
Publicados por Documento
USA 74 650 27,10
Australia 30 298 29,80
United Kingdon 31 198 24,80
Hungray 16 99 24,80
China 30 79 9,90
Germany 24 66 7,30
Spain 22 54 6,00
Sweden 8 54 18,00
Poland 12 47 9,40
Portugal 13 46 23,00
Denmark 5 38 19,00
Japan 14 32 8,00
Malasya 8 32 10,70
Ireland 10 24 6,00
Brazil 4 21 10,50
Canada 2 19 19,00
Saudi Arabia 3 19 9,50
Finland 6 1 11,00
Norway 9 10 3,30
Switzerland 6 9 3,00

Fonte: elaborada pelo autor (2025).

Por fim, a Figura 2 apresenta a distribuigdo geografica da produgdo cientifica por pais
na temadtica da precariza¢do do trabalho em eSports. Ao todo, 43 paises contribuiram com
publicacdes sobre o tema. Destacam-se, em especial, os Estados Unidos, com 70 documentos,
a Australia, com 30, e o Reino Unido, com 31 publicacdes. Juntos, esses trés paises respondem
por aproximadamente 34,61% do total de documentos analisados, evidenciando sua
centralidade no desenvolvimento tedrico e empirico da éarea.

Outros paises também demonstraram participagdo relevante, como a China (30
publicacdes), Alemanha (24), Espanha (22), Hungria (16), Japao (14), Portugal (13), Polonia
(12), Irlanda (10), Noruega (9), Malasia (8), Coreia do Sul (8) e Suécia (8). Na América Latina,
destacam-se Argentina (7) e Brasil (4), este ultimo ainda com produ¢do modesta em
comparagdo ao tamanho de seu cenario competitivo. Complementam a lista india (7), Italia (7),
Finlandia (6), Suica (6), Dinamarca (5), Indonésia (4), Paises Baixos (4), Tunisia (4), Ardbia
Saudita (3), Africa do Sul (3), Austria (2), Bahrein (2), Canada (2), Franga (2), Rissia (2),
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Turquia (2), além de paises com uma tUnica publicagdo, como Colombia, Egito, Grécia,
Jordania, Marrocos, Oma, Peru, Eslovénia e Tailandia.

Observa-se que os Estados Unidos e os paises europeus concentram conjuntamente
65,9% do total das publicagdes sobre a temadtica, o que revela uma clara dominancia desses
polos geograficos na produgdo do conhecimento académico. Essa concentragcdo reforca a
assimetria na distribui¢do global das pesquisas e evidencia a necessidade de ampliagdo da
representatividade de paises do Sul Global, especialmente diante do crescimento do mercado e

da audiéncia de eSports em regides como a América Latina, Asia e Africa.

Figura 3 Distribuicdo global dos resultados da investigacao

Country Scientific Production

. 4

Fonte: Bibliometrix (2025).

A Tabela 11 apresenta as dez instituicdes mais bem posicionadas na produgdo cientifica
relacionada a precarizagdo do trabalho nos eSports, destacando aquelas com quatro ou mais
publicagdes. A analise dos dados evidencia a existéncia de nucleos de exceléncia na geragdo de
conhecimento sobre o tema. A New York Institute of Technology lidera em numero de
publicacdes, com um total de 12 trabalhos, o que sugere a presenca de um grupo de pesquisa
consolidado e o respaldo institucional a atividade cientifica.

A Ohio State University e a University of Chichester, ambas com dez documentos
publicados, demonstram atuacdo significativa e continua na investigacdo da tematica,
evidenciando a relevancia de Estados Unidos e Reino Unido como polos centrais na discussao

académica sobre a precarizag@o do trabalho nos eSports.
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Na sequéncia, destacam-se a Southern Cross University e o University System of Ohio,
com oito publicacdes cada. Vale salientar que o University System of Ohio constitui-se como
um sistema colaborativo entre diversas instituicdes de ensino superior daquele estado norte-
americano, o que permite a articulagao de esforgos em torno de temas especificos de pesquisa.

Outras instituigdes, como a Eétvos Lorand University (Hungria), a Nottingham Trent
University (Reino Unido), a University of Limerick (Irlanda) e a University of Tsukuba (Japao),
com cinco publicagcdes cada, reforcam a diversidade geografica da producdo cientifica,
abrangendo diferentes regides da Europa e da Asia Oriental.

A Nord University (Noruega), com quatro documentos publicados, completa o conjunto
das instituigdes mais produtivas, apontando para um interesse académico crescente também nos
paises nordicos.

De modo geral, os dados da Tabela 11 revelam que os estudos sobre precarizacdo do
trabalho nos eSports sao majoritariamente impulsionados por instituicdes situadas na América
do Norte, na Europa Ocidental e, em menor escala, na Asia. Embora se observe certa
diversificacdo geografica, a producao cientifica ainda se concentra em um niimero restrito de

instituicdes, o que indica uma assimetria na consolidacdo do campo de estudo a nivel global.

Tabela 11 Instituigdes mais relevantes

Affiliation Articles
NEW YORK INSTITUTE TECHNOLOGY 12
OHIO STATE UNIVERSITY 10
UNIVERSITY OF CHICHESTER 10
SOUTHERN CROSS UNIVERSITY 8
UNIVERSITY SYSTEM OF OHIO 8
EOTVOS LORAND UNIVERSITY 5
NOTTINGHAM TRENT UNIVERSITY 5
UNIVERSITY OF LIMERICK 5
UNIVERSITY OF TSUKUBA 5
NEW YORK INSTITUTE TECHNOLOGY 5

Fonte: elaborada pelo autor (2025).
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5 CONCLUSAO

A presente monografia teve como objetivo descrever o panorama da produgao cientifica
acerca da precarizagdo do trabalho na literatura académica voltada aos eSports. Para a
realizacdo deste estudo, foi utilizada a andlise bibliométrica sobre um conjunto de dados
composto por 124 documentos, compreendendo o periodo de 1995 a 2025. A partir dessa
analise, foi possivel mapear tendéncias, identificar autores influentes, tematicas recorrentes e
lacunas existentes no campo.

Os estudos indicam que a pesquisa sobre a precarizagao do trabalho nos eSports €, em
sua maioria, recente € vem apresentando crescimento progressivo. Observa-se um aumento na
produgdo cientifica a partir de 2017, atingindo seu apice em 2024, o que evidencia o carater
emergente da tematica. A distribuicao dos 436 autores, vinculados a 244 instituicdes localizadas
em 43 paises, revela uma rede internacional de colaboragdo. Ainda que o conhecimento esteja
majoritariamente concentrado em institui¢cdes situadas no Norte Global, como Estados Unidos,
Australia e Reino Unido, é possivel inferir que tais centros de pesquisa sdo consolidados e
contam com financiamento voltado ao desenvolvimento cientifico.

A maioria dos autores demonstra preferéncia pelo trabalho em equipe, conforme
evidenciado pelo numero expressivo de publicacdes em coautoria (n = 118). No que tange as
tematicas abordadas, a analise da nuvem de palavras revelou forte incidéncia de termos como
stress, performance, health, mental health, burnout e gender, o que denota uma preocupagao
crescente da literatura com aspectos psicossociais relacionados a saude, ao bem-estar e as
desigualdades de género no ambiente dos eSports.

Destacam-se, ainda, estudos como o de Hong (2023), que vem obtendo expressiva
repercussao ao atribuir responsabilidades as partes interessadas do setor quanto a garantia da
saude e do bem-estar dos jogadores. Autores como Michael TROTTER, Dylan POULUS,
Tristan COULTER, Remco POLMAN figuram entre os principais pesquisadores na abordagem
das condic¢des de trabalho dos atletas de jogos eletronicos, bem como dos desafios enfrentados
pelos profissionais desse segmento.

Portanto, ¢ importante destacar que a pesquisa foi realizada considerando apenas
estudos acessiveis nas principais bibliotecas digitais relevante no cenario do e-Sport, deixando
de fora estudos inacessiveis ou nao disponiveis para download por meio de assinatura. Embora
a analise bibliométrica tenha apresentado resultados so6lidos e coerentes com o objetivo do
estudo, ela limita o alcance da investigacdao aos materiais analisados, deixando espago para que

outras questdes e categorias possam surgir além do que foi abordado.
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Durante o desenvolvimento da pesquisa, também surgiram algumas dificuldades e
limitagdes. Apesar do interesse demonstrado pelos autores em investigar a tematica, o debate
sobre as condigdes de trabalho ainda se mostra disperso e desarticulado. A precarizagao do
trabalho ¢ abordada sob diferentes angulos, com énfase nos aspectos relacionados a saude, ao
bem-estar e as desigualdades de género. Porém, evidenciam-se lacunas, como a auséncia de
uma estrutura teorica unificada sobre a precarizagdo do trabalho nos eSports, o que demonstra
a caréncia de aprofundamento conceitual e de articulagdo entre os estudos, dificultando a
consolidagdo de uma base teodrica robusta.

Como recomendagdo, sugere-se a realizacdo de novos estudos que incluam
investigagdes inacessiveis ou ndo disponiveis para download por meio de assinatura,
permitindo que novas nuances sobre a precarizacdo do trabalho em eSports possam emergir.
Além disso, para estudos futuros, seria pertinente adotar enfoques que explorem o impacto das
condi¢cdes laborais sob perspectivas como regulamentacao, sindicalizagdo e politicas publicas

voltadas a protecao desses trabalhadores, tanto em nivel nacional quanto internacional.
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