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RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo geral: analisar como a gestdo organizacional e das pessoas
no Clube Furia Esports pode melhorar a salide e o bem-estar de cyber-atletas. A metodologia
classifica o trabalho como pesquisa aplicada, qualitativa, descritiva e explicativa, e de analise
bibliografica, documental, pesquisa na internet, estudo de caso e ex-post facto, com
amostragem, por conveniéncia e nao probabilistica. Os procedimentos metodologicos fizeram
uso de ruptura metodoldgica, anélise de conteudo, andlise filmica e analise dos sites e redes
sociais. Os resultados apontaram que: i) o Furia Esports pratica um modelo de gestdo
estratégica aplicado ao segmento de esporte eletrénico, apoiado por administracdo técnica,
juridica, financeira e de comunicacdo e marketing, com forte presenca nas redes e midias
sociais; ii) a gestdo do clube de e-sports é predominantemente sistémica-controladora e de valor
instrumental; iii) a gestdo da saude dos cyber-atletas é insuficiente, focada somente no ambito
da saude ocupacional. Conclui-se que por meio da Teoria das Possibilidades e da Teoria Critica
da Tecnologia, € possivel alcancar a Ressignificacdo da Gestdo, incorporando a proposta de
configuracdo de design salutogénica a gestdo do Clube, de modo a contribuir para a saude
integral dos atletas, por meio de valores da Gestdo Etica e Responsavel. O trabalho aponta as
limitacOes da pesquisa, e recomendagdes e sugestdes para novos estudos.

Palavras-chave: Esporte Eletrénico. Saude Integral. Cyber-Atletas. Gestdo Social.
Salutogénese.



ABSTRACT

The present study aims to analyze how organizational and people management at Clube Furia
Esports can improve the health and well-being of cyber-athletes. The methodology classifies
the work as applied research, qualitative, descriptive, and explanatory, and uses bibliographic
analysis, documentary analysis, internet research, case study, and ex-post facto analysis, with
sampling by convenience and non-probabilistic sampling. Methodological procedures made use
of methodological rupture, content analysis, film analysis, and analysis of websites and social
networks. The results indicated that: i) Furia Esports practices a model of strategic management
applied to the electronic sports segment, supported by technical, legal, financial, and
communication and marketing administration, with a strong presence in social networks and
media; ii) the management of the esports club is predominantly systemic-control and
instrumental-value; iii) management of cyber-athletes' health is insufficient, focused only on
the scope of occupational health. It is concluded that through the Theory of Possibilities and
the Critical Theory of Technology, it is possible to achieve Management Resignification,
incorporating the proposal of a salutogenic design configuration to the management of the Club,
in order to contribute to the integral health of athletes, through values of Ethical and
Responsible Management. The work points out the limitations of the research, and
recommendations and suggestions for further studies.

Keywords: Electronic Sports. Integral Health. Cyber-Athletes. Social Management.
Salutogenesis.
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1 INTRODUCAO

Neste capitulo, sdo apresentados o0 contexto e a problematica que justificam a
importancia do estudo sobre a saude integral e o desempenho dos atletas de e-sports, uma
modalidade que envolve jogadores profissionais em competicBes de jogos eletronicos. E
apresentado o contexto e formulada a pergunta de pesquisa que norteard o desenvolvimento do

artigo, bem como seréo definidos o objetivo geral e 0s objetivos especificos a serem alcancados.

1.1  Contextualizacao

Os e-sports, ou esportes eletrdnicos, sdo uma forma de entretenimento e competicao que
envolve jogadores profissionais em jogos virtuais de diferentes géneros, como acao, estratégia,
esporte, luta, entre outros. Esses jogos sdo disputados individualmente ou em equipes, em
plataformas online ou presenciais, com regras especificas e premiacdes variadas. Os e-sports
surgiram na década de 1970, mas ganharam popularidade e reconhecimento nas ultimas
décadas, com o avanco da tecnologia, da internet e das midias sociais.

Segundo a Newzoo, uma empresa especializada em anélise de mercado de jogos, 0s e-
sports tiveram uma audiéncia global de 495 milhdes de pessoas em 2020, gerando uma receita
de 950 milhdes de dolares (GE, 2021). Além disso, 0s e-sports ganharam cunho um esportivo,
cultural e social, o que fez com que o Comité Olimpico Internacionais (COI) estar estudando a
possibilidade de criar os Jogos Olimpicos E-sports.

Apesar dos beneficios dos e-sports para o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais, os atletas de e-sports enfrentam diversos fatores de estresse no mundo
dos videogames competitivos, que podem afetar com frequéncia a sua satde mental (Griffiths
et al., 2018). H& impactos na salde dos atletas e praticantes (Santos et al., 2019).

A problematica do estudo consiste no fato de que e-sports, além de ser uma mobilidade
esportiva controversa e, apresentar aspecto competitivo negativo (GE, 2021), exige dos atletas,
uma rotina intensiva de treinamento, de 8 a 12 horas de treinos diarios, o que demanda cuidados
do corpo e da mente e equipe de profissionais dedicada para cuidar da satde de seus atletas.

Esses fatores incluem a alta exigéncia de desempenho, a pressdo da midia e dos fas, a
rotina intensa de treinamento, a exposic¢do a violéncia virtual, a falta de apoio profissional e
familiar, entre outros (Kim et al., 2018). A saide mental dos atletas de e-sports pode interferir

na sua motivagdo, concentracdo, autoconfianca e tomada de decisdo durante as competigdes
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(Reppold et al., 2005), comprometendo a sua performance e o seu bem-estar. Alguns dos
transtornos mentais mais comuns entre os atletas de e-sports sdo a ansiedade, a depresséo, 0
burnout, a fobia social e a insénia (Porter et al., 2004).

Profissionais do e-sports, sdo conhecidos por problemas de doengas em esportes
eletronicos. Mateusz "mantuu” Wilczewski e Epitacio "TACO" de Melo (Santiago, 2021), e
Lukas "glalve" Rossander e Andreas "Xyp9x" Hgjsleth (Ge.Globo, 2021), tiveram problemas
mentais, e em razdo de transtornos psicologicos e psiquiatricos, o que levou a Counter-Strike
Professional Players' Association (CSPPA) a iniciar um programa de tratamento de salde
mental para todos os jogadores de Counter-Strike: Global Offensive.

Assim, “o lado sombrio dos e-sports”, abrange “de lesoes a doping” (Arthuzzi, 2021), a
sindrome de burnout (esgotamento profissional) devido a pressdo, treinos exaustivos e
expectativas por bons resultados nas competicGes de jogos eletrénicos, entre outros,
compreendendo os principais motivos para a importancia da gestdo com as pessoas, gestdo da
salde e da psicologia nos e-sports.

A titulo de ilustracdo, o Curso Gestdo de eSports, oferecido pela CBF Academy, uma
iniciativa da Confederacao Brasileira de Futebol (CBF), ensina “ferramentas” para gerenciar
“departamentos de eSports (em clubes ou brands), marketing, investimentos, especificacdes
juridicas e a atividade de Comissdao Técnica”. A grade curricular inclui varios temas, como a
indUstria, as fontes de receitas, a gestdo de equipes, a midia, o streaming e as plataformas
digitais, mas ndo aborda a saude dos atletas que competem nos e-sports (CBF Academy, 2023).

No ambiente de jogos eletrénicos, considerando a falta de legislacdo especifica e a
necessidade de adaptacdo da legislacdo trabalhista vigente (Arthus e Tessmann, 2023, p.27), 0
Guia de Estudo E-sports da MINIONU-PUC Minas (PUC Minas, 2023, p.5-6) aponta que “ha
diversos problemas nos e-sports”, tais como ‘“atraso de salario e péssimas condigdes de
trabalho™, “inexisténcia de direitos trabalhistas”, com “danos a saude fisica e mental dos
jogadores profissionais”.

Esse modelo de administracdo pode ter efeitos negativos sobre a satde e o desempenho
dos atletas que participam dos e-sports. Considerando a complexidade e os conflitos nas
relacOes entre empregado e empregador, e que a auséncia de boas condi¢des de trabalho acarreta
doencas fisicas ou mentais (Doppler, 2007), as organizacGes, ao invés de configurarem a ldgica
“sistémico-controladora”, podem evoluir para operar na ldgica alternativa “processual-
relacional”, que enfatiza a “cooperacdo produtiva”, com maior significado, participagdo e

engajamento dos trabalhadores (Watson, 2005, p.14; 19).
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Nesse sentido, as politicas e a gestdo de pessoas, adequando-se as mutantes de relagdes
sociais, economicas, politicas e culturais, podem considerar o trabalho para ter um “significado
expressivo” ao invés de “significado instrumental” (Watson, 2003).

A problematica também se explica pelo fato de que em todas as organizacdes, €, as que
atuam no campo dos e-sports, operam sob a l6gica do Capitalismo Financeiro-rentista (Bresser-
Pereira, 2017), adotando predominantemente uma gestdo estratégica, que se caracteriza pela
financeirizacdo, pela visdo de curto prazo dos negocios e pela priorizacdo dos interesses dos
acionistas (Gaulejac, 2007; Bertero, 2008). Esse modelo de administracdo pode ter efeitos
negativos sobre a saude e o desempenho dos atletas que participam dos e-sports.

Diante desse cenario, e tendo a intencdo de realizar um estudo de caso de um dos
maiores clubes de esporte eletrdnico do Brasil, a pesquisa elegeu a seguinte pergunta de
pesquisa: Como a gestdo organizacional e das pessoas no Clube Furia Esports pode

melhorar a sadde e o bem-estar de cyber-atletas?

1.2 Objetivos

O objetivo geral expressa a finalidade da pesquisa, que precisa ser formulada de maneira
clara e precisa, indicando o que se pretende atingir com o estudo. Os objetivos especificos sdo
os desdobramentos e resultados que devem ser alcancados para se chegar ao objetivo geral.
(GIL, 2017).

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar como a gestdo organizacional e das pessoas no Clube Furia Esports pode

melhorar a saude e o bem-estar de cyber-atletas.

1.2.2 Objetivos Especificos

a) Conhecer as atuais praticas de gestdo de pessoas e da salde na atualidade dos e-sports;
b) Identificar o modelo de gestdo organizacional e das pessoas no Clube Furia Esports;
¢) Analisar as possibilidades da Organizacdo Salutogénica e da Gestdo Social no Clube Furia

Esports para a humanizagdo, bem-estar e promocdo da saude integral dos cyber-atletas.
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1.3 Justificativas

Segundo Castro (1977), a justificativa de uma pesquisa deve atender a trés critérios:
importancia, viabilidade e originalidade.

A importancia se refere ao valor social e/ou cientifico da pesquisa, que deve estar
relacionada a uma questdo relevante que afeta ou interessa a um segmento significativo da
sociedade. “A importancia revela o porqué de se estudar tal tema. ” (JACOBSEN, 2008).

Um tema também pode ser importante se estd vinculado a uma questdo tedrica que
merece atencdo continua na literatura especializada (CASTRO, 1977).

No critério importancia, a pesquisa é oportuna e atual, pois o esporte virtual e as
vivéncias eletrénicas, como resultado da Internet e da Sociedade da Informacéo, sdo relevantes
instrumentos de socializacdo, diversdo e aprendizagem (ARAUJO et al., 2017). Esta pesquisa
se justifica por estimativas indicadas na midia especializada, que apontam que mais de 500
milhGes de pessoas em todo o0 mundo tém interesse nos e-sports (Folha de SP, 2023).

O e-sport também € uma area de interesse e de praticas e do pesquisador, como uma
paixao pessoal e profissional. O autor € um praticante e admirador dos jogos eletrénicos, tendo
participado de diversas competicbes amadoras e profissionais. Além disso, 0 autor é um
estudante de psicologia, que busca compreender melhor os processos mentais e emocionais que
envolvem os seres humanos em diferentes contextos.

A viabilidade diz respeito a quais sdo as possibilidades de se realizar a pesquisa, aos
aspectos praticos que possibilitam a realizacdo da pesquisa, tais como tempo, recursos
financeiros, competéncia do autor e disponibilidade de dados sobre o tema (CASTRO, 1977).
Para o presente estudo, a viabilidade foi alcancada, pois a literatura e a pesquisa na Internet
proporcionaram 0s recursos necessarios. De outro lado, 0s conceitos tedricos e metodologicos
vivenciados pelo pesquisador na formacédo académica fundamentaram a pesquisa.

A originalidade se refere a novidade ou ineditismo da pesquisa, que deve apresentar
algo que ainda néo foi explorado ou abordado na literatura existente. Um tema pode ser original
se traz uma nova perspectiva, um novo método ou um novo enfoque sobre uma questao ja
estudada (CASTRO, 1977). O e-sport vem sendo estudado na Academia e, segundo Parlebas
(2003) por ser ainda uma area que abriga questdes controversas, exigindo novas pesquisas.

No critério originalidade, esta pesquisa se destaca pela escassez de publicagdes nos
portais da Internet do Google, da Scielo e da BU UFSC. A busca das categorias da pesquisa:

Organizacao Salutogénica; Gestdo Social; Cyber-atletas; E-sport, ndo encontrou resultados.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos tedricos que servem como base
para a pesquisa, utilizando as categorias que surgiram da problematizacdo e dos objetivos
estabelecidos. Isso € feito com o proposito de fornecer fundamentos essenciais para o
desenvolvimento do estudo e a anélise dos resultados obtidos.

Assim, sdo abordadas as seguintes categorias: E-sports: Conceito e Caracteristicas; E-
Sport: Impactos Sociais e Para a Saude Humana; Gestdo Esportiva, Gestdo do Esporte
Eletronico e Gestdo de Pessoas e da Saude no E-sports; Modelos de OrganizacGes e de Gestao
Organizacional em Empresas de E-sports; Gestdo Estratégica, Gestdo Social, Promocdo da

Saude e a Organizacdo Salutogénica.

2.1. E-sports: Conceito e Caracteristicas

Segundo a CBES - Confederacdo Brasileira de e-sports (2019, p. 5), “...eSports sao
uma nova modalidade surgida h& poucos anos e que vém dominando o mercado de games, e
atraindo legides de jovens no mundo”. A Confederacdo Brasileira de e-sports ainda afirma que
e-sports sao competicdes disputadas em jogos eletrbnicos em que os jogadores sdo como atletas
profissionais de esportes tradicionais e sao assistidos por uma audiéncia, tanto presencial quanto
online, através de diversas plataformas.

A principal definicdo da CBES - Confederacéo Brasileira de e-sports (2019, p. 6) sobre
e-sports, ¢ de que sdo “competices profissionais de games que ocorrem em uma plataforma
digital, envolvendo dois ou mais competidores (sejam individuos ou equipes), em partidas
online ou presenciais sincronicas e montadas de forma a permitir o acompanhamento de uma
audiéncia”.

Segundo Comarella e Bleicher (2018), a palavra jogo pode se referir tanto a jogos
eletrbnicos quanto a outros tipos de jogos, enquanto games é um termo especifico para 0s jogos
eletronicos, especialmente os videogames. O Sebrae (2023) define os e-sports como as disputas
de jogos digitais, nas quais 0s jogadores sao vistos como atletas profissionais de esportes, e que
contam com uma audiéncia que pode acompanhar as partidas presencialmente ou pela internet,
em plataformas de streaming.

Conforme a Wikipedia (2023), existem diferentes formas de se referir ao esporte
eletrénico, que pode ser chamado também de desporto eletrdnico, ciberesporte ou pelos termos
em inglés esports, e-sports ou eSports. Hamari e Sjéblom (p.211) definem esse tipo de esporte
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como aquele que tem seus aspectos principais facilitados por sistemas eletronicos e mediados
por interfaces homem-computador, envolvendo videos competitivos que sdo transmitidos pela
internet. Em contraste, o esporte no “mundo real” se da com interface de objeto fisico-humano
ou sem a necessidade de equipamento (Hamari e Sjoblom, p.213).

Contudo, a conceituacédo de jogos profissionais como esporte pode ser contestada, como
afirma Huizinga (2018), que considera os esportes profissionais como uma degeneracao, pois
substituiriam o espirito recreativo e lidico pela organizacéo técnica e pelo espirito profissional,
tornando-os excessivamente sérios e sem espontaneidade.

O termo eSports, segundo a FIA - Fundacdo Instituto de Administragéo (FIA, 2018, p.
10), “é bastante polémico, pois ha resisténcias para “caracterizar um game virtual como esporte,
afinal, os jogadores ficam sentados em uma cadeira comandando o que acontece na tela por
meio de teclado, mouse e joystick™.

Para outros especialistas, 0 corpo e as atividades fisicas dos jogadores sdo parte
importante do desempenho esportivo, mesmo que os resultados sejam definidos dentro de um
ambiente eletronico (HAMARI; SJOBLOM, 2017; TAYLOR; WITKOWSKI, 2010;
WITKOWSKI, 2009, 2012).

Para a pratica do e-sports, os jogadores precisam ter coordenacdo motora, reflexos
rapidos, resisténcia mental e capacidade de tomada de decisdo (TAYLOR; WITKOWSKI,
2010; WITKOWSKI, 2009, 2012). Assim, outros autores argumentam que a relacdo dos
individuos com a tecnologia pode ser positiva, especialmente para 0s jovens que ja nascem
inseridos nessa nova dinamica social (BORSATO et al., 2020, p. 35).

Do ponto de vista socioldgico, considerando o jogo como elemento da cultura
(Huizinga, 2018), a internet possibilitou que os jogadores se conectassem com pessoas de
diferentes lugares e costumes, ampliando as interacdes sociais nos jogos (BERTRAN;
CHAMARRO, 2016; BORSATO et al., 2020). Além disso, a internet também favoreceu o
surgimento e a consolidacdo dos e-sports, que sdo competicdes de jogos eletronicos que se
assemelham aos esportes tradicionais.

Assim, Locasso e Venancio (2019) defendem que o esporte eletrbnico ja possui
caracteristicas que o aproximam do esporte tradicional, como regras, competicdes,
treinamentos, midia e publico, e que é apenas uma questdo de tempo para que ele seja mais
amplamente aceito e compreendido.

Contudo, com a organizacdo técnica e complexidade cientifica (Huizinga, 2018), os
esportes passaram por um processo de “desportivizagdo” (Elias, 1985), como

institucionalizacdo, burocratizacdo e como atividade econdmica, que envolve a definigdo de
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regras, a organizagdo de eventos, a atracdo de publico e a geracdo de receita com essa nova
pratica esportiva (BORSATO et al., 2020; LEITINHO; FARIAS, 2018; LLORENS, 2017;
ROCHA; RODRIGUEZ; VITORIA, 2016). O que justifica 0 negcio de e-sports como éarea de
estudo, pesquisa e praticas da administracéo e da gestao.

Tendo sido abordados os principais conceitos e caracteristicas dos e-sports, o capitulo
seguinte trata das consequéncias, dos impactos sociais e para a salde humana, causados pelas

competicdes de esportes eletrdnicos.

2.2. E-Sport: Impactos Sociais e Para a Saude Humana

O esporte e 0 e-sport sdo fendmenos socioldgicos que apresentam aspectos positivos e
negativos. Por um lado, eles t€ém um “significado social” e podem ser vistos como “lazer”, como
“trabalho, padrdes de emprego e modelos de mobilidade social” e outros aspectos (Dunning,
1985, p.18; Elias e Dunning, 1985). Por outro lado, eles também podem gerar impactos sociais
e na saude humana, especialmente pela relacdo entre o esporte e a busca por resultados, que
pode provocar tensdo, excitagéo e violéncia (Dunning, 1985, p.18; Elias e Dunning, 1985).

Os jogadores de esportes eletrdnicos estdo sujeitos a impactos sociais e na saude
humana. Boccchi (2019) afirma que as doengas ocupacionais que “resultam de constante
exposicao a agentes fisicos [...] ou do uso inadequado dos novos recursos tecnologicos, como
os da informaética”, comuns no esporte eletronico, pois os jogadores precisam realizar “altos
nameros de a¢des por minuto (teclado, mouse e joystick) para que um jogador consiga jogar em
nivel competitivo”, o que indica uma “relagdo de causalidade entre uma leséo nos dedos, maos,
pulsos ou bragos com a atividade profissional de atleta de eSport”.

Boccchi (2019) menciona dois exemplos de atletas de e-sport que sofreram lesdes nos
bracos e tendinite, e que tiveram que se afastar das competigcoes: Gabriel “tockers” Claumann,
que ndo participou da final do Campeonato Brasileiro de League of Legends de 2017 e Luis
“Absolut” Carvalho, que ndo jogou pela Team One na temporada de 2019.

Bassete (2022) relata que uma pesquisa do Instituto de Psicologia da Universidade de
Sdo Paulo (IP/USP) revelou que ‘“quase 30% dos adolescentes brasileiros fazem uso
problematico de jogos eletrdnicos e se encaixam nos critérios do Transtorno de Jogo pela
Internet, que se trata de um “distlirbio que acarreta prejuizos emocionais e sociais”.

A Organizacdo Mundial da Saide (OMS) reconhece a questdo dos games como uma

questdo de saude mental, conforme a nova edicao da Classificacdo Estatistica Internacional de
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Doencas e Problemas Relacionados com a Salde, a CID-11, de 2022, que classificou o
transtorno de games como um distdrbio mental.

Os jogadores profissionais de e-sports sofrem com diversos problemas de saude,
segundo uma reportagem da agéncia de noticias Agence France-Presse. Entre as principais
complicacdes estdo a “deterioragdo da visdo, transtornos digestivos ou ferimentos nas maos”
(AFP, 2019). A reportagem aponta que a “saude propria ainda ¢ negligenciada por jogadores
profissionais de games”.

Melo e Kian (2021, p.57) realizaram uma andlise ergondémica em jogadores de League
of Legends, um e-sport, e 0os compararam com a norma brasileira NR17, que regula a
ergonomia. Eles constataram que os jogadores estdo sujeitos a “altos riscos de lesdes, causados
pela longa jornada diante do computador”, agravados pelo “posicionamento incorreto ¢ uso de
equipamentos € moveis inadequados”.

Segundo Jalia Gannier, psicéloga especializada em e-sport, o trabalho nessa &rea
envolve muitos desafios para a saude mental dos atletas. Ela afirma que eles sofrem com as
“pressdes dentro ¢ fora do jogo”, como a “exigéncia do time, dos fas, a rotina de treino
extenuante, e outras obrigagcdes” (Rodrigues, 2022). Ela explica que os atletas podem enfrentar
essas dificuldades por um tempo, mas que “em algum momento podem ndo dar conta, e
precisam procurar outras alternativas” (Rodrigues, 2022).

No presente capitulo, foram apresentados os conceitos, as caracteristicas e os efeitos
sociais e para a saude humana, provocados pelas competicGes de e-sports. No proximo capitulo,
sera discutida a gestao dos esportes eletrénicos, com foco na gestdo dos jogadores e sua relacédo

com a saude e o bem-estar dos cybers players, os atletas de jogos e-sports.

2.3.  Gestdo Esportiva, Gestao do Esporte Eletrdnico e Gestdo de Pessoas e da Saude no

E-sports

Segundo Rocha e Bastos (2011, p.94), uma organizacao esportiva é um tipo de entidade
social que atua na industria do esporte, oferecendo e divulgando servigos ligados ao esporte
(em sentido amplo) como sua principal atividade.

Rocha e Bastos (2011, p.94; 97) definem a Gestdo do Esporte como a aplicagdo dos
principios de gestdo a organizacOes esportivas para participantes e expectadores, abrangendo
areas como gestdo e lideranca no esporte e marketing esportivo, aspectos legais, financas,

comunicacgéo e aspectos socioculturais.
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A Gestdo do Esporte Eletronico, e-sports, envolve o gerenciamento em uma
“organizac¢do que tenha os esportes eletronicos como negdcio principal, ou [...] organizagdes
que queiram criar o setor de eSports”, incluindo a “gestao esportiva, marketing, gestao de atletas
e influenciadores, juridica, financeira, operacdes de gaming office ou gaming house, novos

negocios e inovagdes, entre outras” (CBF, 2022).

Conforme a FIA Business School (2018), os e-sports constituem uma “arena de
negdcios”, que demandam da empresa responsavel por um time de esporte eletronico, “rotinas
de treinamento, a gestdo da marca, logisticas de viagens” e diversas outras questdes, entre elas,
“demandas de marketing, midia, patrocinio, licenciamento de imagem, materiais esportivos e

organizac¢do de eventos”.

Teixeira (2016), ao abordar sobre gaming houses - centros de treinamento digital (CTs)
de equipes de gamers no pais, mostrou que, de acordo com a Pain Gaming, equipe brasileira de
esportes eletronicos, “os jogadores necessitam nao apenas de uma boa estrutura, mas também

de funciondrios competentes”, com “apoio psicoldgico, cozinheiras, nutricionistas”.

Segundo uma pesquisa realizada pela Forbes, ao entrevistar CEOs que lideram empresas
de e-sports, o mercado esta requerendo “um profissionalismo maior ndo s6 no competitivo,
[...], nas entregas dos projetos e na comunicagdo com o publico”, e que os e-Sports apresentam
“oportunidades em todos os nichos de trabalho, desde administrativo, contabil, juridico até a

criacdo de conteudo”, mas “tudo se baseia em lideranca e gestdo de pessoas” (Pacete, 2021).

Entre as acBes de gestdo de pessoas, as convencgdes e torneios de e-sports, além dos
cybers atletas, que se dedicam profissionalmente, contam com pessoas que apoiam 0s eventos,
como treinadores, analistas, gerentes e toda uma equipe de apoio (Brechazero, 2023), o que
requer, entre outras ac0es, as funcdes de administracdo e de gestdo de pessoas. Granato (2022)
afirma que “para cada grupo de atletas, ¢ preciso formar uma equipe técnica, [...], tudo para

gerenciar um fluxo de eventos, patrocinadores e publicidade cada vez maiores”.

Assim a gestdo atual dos e-sports apresenta maiores desafios: “a crise chegou aos e-
sports”, exigindo profissionalizagdo das organizagdes, de acordo com Pacete (2023). Enquanto
a Pandemia da Covid-19 acelerou a digitalizacdo e a demanda por e-sports, as recentes
“reestruturagdes de Big Techs como Google, Meta e Amazon também impactam a realidade
para desenvolvedoras, estudios e grandes organizagdes de e-sports pelo mundo”, provocando

uma “crise de organizagao” (Pacete, 2023).
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Segundo especialistas e gestores participantes de eventos que discutiram o futuro do e-
sport no pais, entrevistados por Pacete (2023), diante da crise € necessario “focar na gestao”,
gerenciar “processos, gastos inteligentes ¢ um planejamento detalhado e bem controlado”,
realizando a “correcao de rotas, diminuindo os custos fixos”, e “trabalhar as margens de lucro

de uma forma equilibrada, entre receitas, custos e despesas”.

Entre esses desafios, esta a gestdo da saude no e-sports, e da preocupacao de evitar a
“patologizacao da modalidade” (Baptista, 2019). Segundo atletas, médicos e psicologos
especialistas em esportes eletronicos, entrevistados por Mendonga (2023): i) “O ambiente
competitivo gera muita pressdo, ansiedade, frustracdo”; ii) “existe muito estigma sobre 0S
psiquiatras e sobre a saude mental’; iii) “pouco se fala sobre como os profissionais da saude
sao de extrema importancia para o esporte eletronico”; iv) as agdes inicialmente estavam “muito
mais relacionados a melhora de performance”, mas, com o crescimento do e-sports, “hoje ha
uma preocupacdo muito maior em relagdo a formagao do atleta e ser humano como um todo”;
iv) “os jogadores tem que lidar com criticas constantes das redes sociais, independente se
ganham ou perdem um jogo”, e que “a maior parte da comunidade esquece que atras daquele

atleta, existe um ser humano com sentimentos” (Mendonga, 2023).

Brauner (2023), entrevistando profissionais do CBLOL 2023, Campeonato Brasileiro
de League of Legends de 2023, destacou que a saude dos jogadores vem sendo mais valorizada
nos Ultimos anos, e que: i) o trabalho da psicologia esportiva nos e-sports, envolve a
“preparagdo pré-competitiva, gerenciamento de foco e estresse, atencdo e concentragdo”, e
“nivel de ativacdo”, a das habilidades como ‘“autoconfianga, autoconhecimento,
autogerenciamento, lideranca, cooperacao, organizacdo de rotina, implementacdo de habitos
saudaveis, entre outras”; iii) para a fisioterapia de e-sports, refor¢a-se a prevengao, pois “grande
parte das lesbes nos e-sports sdo “evitaveis”, acontecidas por sobrecarga de movimentos
repetidos ou posturas erradas mantidas por longos periodos™; sdo comuns as “lesdes de coluna,
relacionadas a postura e a quantidade de tempo sentados dos jogadores”; iii) que o profissional
precisa “saber manter uma dieta balanceada e uma rotina de exercicios fisicos minimamente
saudaveis, [...], ajudam os jogadores a se manterem ativos e atentos por mais tempo,

prolongando assim também o seu ciclo de vida competitivo”.

Como foi visto neste capitulo, a gestdo de pessoas e da saude, é um tema presente
e uma questdo relevante e problematica no contexto das empresas de e-sports. Como foi

abordado, a auséncia de legislacdo especifica, as mas condigdes de trabalho e a ocorréncia de



23

praticas abusivas nas relacdes trabalhistas, indicam a necessidade de transformacGes nas
praticas de gestdo no setor.

Assim, o capitulo seguinte, aborda, como alternativas de gestdo frente a problematica
do estudo, fundamentos da organizacéao salutogénica e da gestéo social como possibilidades de
ressignificacdo da gestdo no &mbito do e-sports.

2.4.  Modelos de Organizacdes e de Gestdo Organizacional em Empresas de E-sports

Segundo Crozatti (1998, p.13; 14) o modelo de gestdo, como um conjunto de normas e
principios, ¢ “o instrumento de gestdo mais significativo na empresa. ”, compreendendo um
“produto do subsistema institucional, que representa as principais determinagdes, vontades e
expectativas do proprietario ou principal gestor”. Assim, determina, entre outros, o sistema
organizacional, as responsabilidades, as formas de acéo, a cultura organizacional, e as relagdes
de poder (Crozatti 1998).

Como um modelo de organizacéo e gestdo de pessoas no cenario dos e-sports, 0s autores
Scholz e Nothelfer (2022, p.7; tradugé&o livre) apresentam em um documento para o Parlamento

Europeu os elementos essenciais para a analise dos esportes eletrénicos:

(1) um aspecto humano, como o dos jogadores, que os distingue das maquinas
ou da inteligéncia artificial, (2) um aspecto digital, como o dos videogames,
que os separa das formas de competicdo analdgicas, e finalmente (3) um

aspecto competitivo, que os diferencia dos jogos ndo competitivos.

E importante destacar que, diferentemente dos esportes tradicionais, que “ndo
pertencem a ninguém”, nos esportes eletronicos, os games, [...] sdo propriedade de empresas
especificas, que os criaram e desenvolveram, sendo titulares de direitos autorais sobre 0s jogos,
conhecidas como publishers” (CHC Advocacia, 2023).

E, como afirma Hutchins (2008) o e-sport € um fendmeno tecno-social, com
caracteristicas de “jogos competitivos organizados” e como ‘“desporto como meio de
comunicagdo ou e-sport”, o que significa “a interpenetragao continua de conteudos mediaticos,
desporto e tecnologias de informagao e comunicagao em rede”.

O segmento de negocios dos games e e-sports possui caracteristicas do negocio distintas
das visdes tradicionais, que trabalham com tecnologias incrementais e de “raciocinio linear”,

para trabalhar com tecnologias disruptivas operando na “economia baseada em ativos digitais
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e mundos virtuais imersivos”’, marcado por um “ecossistema” em “disrup¢do” e por um
“modelo de negodcio assimétrico”, com entrada de inovagdes, como o Metaversos e NFTs “Non-
fungible Token” que, em tradugao livre, significa tokens ndo fungiveis (Fleury, 2022).

Para exemplificar, Cuofano (2023) descreve o modelo de negdcios da empresa EA
Electronic Art de E-sports, uma das lideres mundiais no setor de jogos, que utiliza uma
estratégia hibrida, tendo como missao “criar, licenciar e publicar jogos e servigos relacionados
a jogos em uma variedade de plataformas, desde consoles de jogos, PCs, celulares e tablets”. A
EA, com “diferentes estratégias de distribui¢do e monetizacao, dependendo da plataforma onde
¢ distribuido”, incluindo estratégia hibrida, onde a empresa licencia e desenvolve seus proprios
jogos, algumas marcas séo totalmente de propriedade da EA e outros jogos sdo licenciados
(Cuofano, 2023).

Na EA, “jogos sdo comercializados como downloads digitais ou como produtos
empacotados e projetados para jogar em consoles de jogos ¢ PCs”, “jogos para celulares e
tablets sao distribuidos em lojas de aplicativos”, sdo oferecidos “servigos ao vivo associados a
esses jogos (como contetido adicional)”, “assinaturas que dao acesso a uma selecdo de jogos
completos, contetido do jogo, servigos online e outros beneficios”, e, ha “licenciamento de
jogos a terceiros para distribuicao e hospedagem” (Cuofano, 2023).

E importante destacar que, diferentemente dos esportes tradicionais, que “ndo
pertencem a ninguém”, nos esportes eletronicos, os games, [...] sdo propriedade de empresas
especificas, que os criaram e desenvolveram, sendo titulares de direitos autorais sobre 0s jogos,
conhecidas como publishers” (CHC Advocacia, 2023).

Dessa forma, a singularidade dos jogos eletrénicos em que as empresas privadas
(publishers) sdo donas dos games, e, na maioria das vezes, controlam o circuito e 0s
campeonatos desses jogos (Alvarenga, 2023), somada ao fato de que a atividade profissional
de e-sports se constitui numa nova profissao, ainda ndo regulada pelo Direito do Trabalho, pode
resultar em precarizacao na contratacdo e gestdo de pessoal, deixando de garantir a dignidade
no trabalho aos jogadores profissionais de esporte eletronico (Perez e Rosério, 2020).

Assim, no ambiente organizacional da Revolucdo Digital e em um Capitalismo
Neoliberal, Financeiro-rentista (Bresser-Pereira, 2019), pode-se concluir que no gerenciamento
dos e-sports e da gestdo de pessoas nos esportes eletronicos prevalecem as dimensdes da Gestdo
Estratégica (Cancado, Tendrio e Pereira, 2011), da Racionalidade Instrumental (Serva et al.,
2014), o que representa a gestdo como doenca social: ideologia, poder gerencialista e

fragmentacéo social (Gaulejac, 2007).
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O sistema Capitalista, nas organizacdes em geral, segundo Gaulejac (2007), causa a
mercantilizacdo do ser humano, convertendo-o em “capital que convém tornar produtivo”, num
contexto tecnoldgico de “ditadura do tempo real” (GAULEJAC, p. 28; 41).

2.5. Gestdo Estratégica, Gestdo Social, Promocdo da Saude e a Organizacédo
Salutogénica

Gaulejac (2007 p. 29; 144; 145; 299), considera que “gestao nao ¢ um mal em si”’, mas
que é necessario a substituicao da “gestdo de recursos humanos” por uma “gestdo humana de
recursos”, de forma a construir “outro mundo possivel” (Moraes, 2012).

Segundo Assis e Paes de Paula (2013), no Capitalismo, a forma sistémico-controladora,
em vez da processual-relacional, tipologia de formas bésicas de gestdo de Watson, é a que
predomina. As autoras, baseadas em autores como Guerreiro Ramos e Habermas, sugerem a
possibilidade da “ressignificacdo da gestdo”, que ‘“significa desenhar novas formas de
administrar” para “um novo entendimento para a gestao” (Assis e Paes de Paula, 2013, p.1).

Assim, trata-se de “uma nova logica de gerenciamento, que rompe com a predominancia
[...] da racionalidade instrumental, tipica nas organiza¢des econOmicas”, € que a “gestdo
também precisa se pautar por uma racionalidade substantiva, baseada em valores e ndo apenas
na adequacao dos meios aos fins” (Assis e Paes de Paula, 2013, p.4).

Segundo Paes de Paula (2016, p.32), a ressignificacdo da gestdo, como alternativa,
“permite um “deslocamento de significados”, pois, “no lugar de otimizacdo, produtividade,
competitividade e resultados”, coloca “ideias como comunicag¢ao, criatividade, colaboragdo e
desenvolvimento humano”. Trata-se, de uma mudanca de paradigmas na gestao organizacional,
e, em consequéncia, em todos os subsistemas, inclusive, da gestdo da salde.

O novo paradigma se faz necessario, pois, conforme afirmam Scholz e Nothelfer (2022,
p.7; destaque nosso), os “esportes eletronicos ndo se resumem a ficar sentado diante de um
aparelho digital”, pois demandam “movimentos de todo o corpo”, ¢ “a competi¢ao se baseia
em comparar o desempenho mental e/ou fisico”.

Assim, seguindo Santos (1997), é possivel admitir a possibilidade de utopia de uma
nova epistemologia, que amplie horizontes de expectativas e possibilidades e de uma nova
psicologia e modo de ver os negocios, onde a utopia renuncia ao conformismo e cria a vontade
de buscar alternativas.

O novo paradigma se faz necessario, também no e-sports, pois, conforme afirmam

Scholz e Nothelfer (2022, p.7; destaque nosso), os “esportes eletronicos ndo se resumem a ficar
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sentado diante de um aparelho digital”, pois demandam “movimentos de todo o corpo”, e “a
competicao se baseia em comparar o desempenho mental e/ou fisico”.

Para isso, pode-se utilizar o “modelo de possibilidades”, de Alberto Guerreiro Ramos,
em vez da Teoria N, que “submete a modernizagao a pressupostos deterministicos”, escolher
pela Teoria P, que leva em conta as “possibilidades objetivas que procuram abrir horizontes
para o raciocinio probabilistico” (Vasconcellos e Cruz Junior, 2000, p. 18).

Dessa forma, baseado na Teoria N, existem “possibilidades objetivas” de que a gestao
de pessoas nos esportes eletronicos integre na gestao da saude dos atletas, que pode abranger a
definicdo de Saude da Organizagdao Mundial da Satde (OMS), como “um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social, e ndo somente auséncia da doenca” (Nagdes Unidas Brasil,

2016) e o conceito de “Promocao da Saude”.

Conforme expresso na Carta de Otawa durante a Primeira Conferéncia Internacional sobre
Promocao da Satde em 1986 (BRASIL, 2002, p.19-20):

Promocao da satde é o nome dado ao processo de capacitacdo da comunidade
para atuar na melhoria de sua qualidade de vida e sadde, incluindo uma maior
participagdo no controle deste processo. Para atingir um estado de completo
bem-estar fisico, mental e social os individuos e grupos devem saber
identificar aspiragOes, satisfazer necessidades e modificar favoravelmente o
meio ambiente. A salde deve ser vista como um recurso para a vida, € ndo
como objetivo de viver. Nesse sentido, a saude é um conceito positivo, que
enfatiza os recursos sociais e pessoais, bem como as capacidades fisicas.
Assim, a promocdo da saude néo é responsabilidade exclusiva do setor saude,
e vai para além de um estilo de vida saudavel, na diregdo de um bem-estar

global.

Neste contexto, inspirado na Carta de Otawa, a promog&o da saude nas atividades de e-
sports poderia abranger: a) a incorporacdo da saide como elemento integrante das politicas de
administracdo do esporte; b) envolvimento da comunidade na administracdo da satde nos
esportes eletrénicos; c) realinhamento da gestdo da salde esportiva para fomentar ambientes
propicios a saude; e d) promocéo de estilos de vida saudaveis para jogadores e profissionais
envolvidos no contexto dos e-sports.

No ambito dos e-sports, a Resolugdo do Parlamento Europeu de 10 de novembro de

2022, referente ao desporto eletrdnico e aos videojogos, destaca, entre desafios e oportunidades,
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propostas estratégicas e recomenda a Unido Europeia: i) elaborar uma estratégia que beneficie
todos os envolvidos de maneira justa e apropriada; ii) adotar uma abordagem responsavel em
relacdo aos videojogos e aos e-sports, promovendo-os como parte de um estilo de vida saudavel,
incluindo atividade fisica, interacdo social presencial e envolvimento cultural; iii) incentivar a
participacdo, diversidade, incluséo e remuneracao justa; iv) proteger os e-sports contra questoes
relacionadas & manipulacao de resultados, jogo ilicito e melhoria do desempenho, incluindo a
dopagem; v) reconhecer o significativo potencial social e cultural dos e-sports para unir
europeus de todas as idades, géneros e origens, incluindo idosos e pessoas com deficiéncia; vi)
promover 0s videojogos e 0s e-sports como valiosas ferramentas educativas para envolver
ativamente os alunos nos programas escolares e desenvolver literacia digital, competéncias
sociais e pensamento criativo; vii) assegurar uma representacdo adequada, equitativa e ndo
estereotipada das mulheres em todos os niveis da cadeia de valor; viii) garantir os direitos dos
trabalhadores, incluindo remuneracdo justa e equitativa, saude fisica e mental, e seguranca no
trabalho (UNIAO EUROPEIA, 2022).

Assim, abre-se a perspectiva da aplicacdo da abordagem salutogénica e da gestdo social.
De acordo com Bauer e Jenny (2017; online; n.p.; traducdo nossa), em seu artigo "Aplicacdo
da Salutogénese nas Organizagdes”, presente no Handbook de Salutogenése, essa abordagem
se baseia no conceito da Organizacdo Mundial da Saiude (OMS), que considera as organizacdes
como ambientes "nos quais as pessoas se envolvem em atividades didrias em que fatores
ambientais, organizacionais e pessoais interagem para impactar a saude e o bem-estar",

conforme a seguinte definicéo:

Desenvolvimento da Satde Organizacional (DO) tanto como a reproducéo
continua quanto a melhoria direcionada da saude nas organizagGes como
sistemas sociais, com base na interagdo (dimensdes do processo) das

capacidades individuais e organizacionais (dimensdes estruturais).

Os autores apresentam "um modelo salutogénico abrangente para o ambiente
organizacional”, destacando que "a influéncia das organizagdes na saude dos funcionarios, na
salde dos clientes e na saude da populacdo € de suma importancia para a promocéo da saude”
(BAUER e JENNY, 2017).

No ano de 1979, ao investigar a interagdo entre estresse, salde e bem-estar, o socidlogo
e académico israelense-americano Aaron Antonovsky introduziu a Salutogénese como uma

alternativa ao paradigma da Patogénese, o qual se concentra na doenca. Essa nova abordagem
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visa promover a saude e a qualidade de vida tanto em nivel individual quanto populacional. A
perspectiva salutogénica implica em um desenvolvimento pessoal e social fundamentado em
dois elementos principais: 0 senso de coeréncia e 0s recursos gerais de resisténcia. O senso de
coeréncia é descrito como "a capacidade de enxergar a vida como estruturada, manejavel e
dotada de significado emocional, capacitando o individuo a enfrentar os estressores do
cotidiano”. J& os "recursos gerais de resisténcia" compreendem variaveis relacionadas ao
individuo, grupo social e ambiente, que podem facilitar ou dificultar a efetiva gestdo das
tensdes, influenciando assim o "bem-estar™ ou 0 "ndo estar bem" (Marcal et al., 2018; Girondoli,
2021).

Para Quennerstedt (2008) e Mccuaig e Quennerstedt (2016), as pesquisas no campo do
desporto, satde e educacao fisica, tem adotado o modelo salutogénico de saude concebido por
Aaron Antonvosky, para “compreender e problematizar a relagdo entre movimento, atividade
fisica ou educacdo fisica, por um lado, e saude, por outro”, resultando em estratégias de
sobrevivéncia positivas e contribui para 0 bem-estar e a salde.

Assim, num enfoque multidisciplinar, é possivel o "design salutogénico” para a criacdo
de ambientes que promovem e mantém a salde e o bem-estar, com estratégias como a
“utiliza¢do de vegetagdo, luz natural e materiais organicos”, para “oferecer estimulos sensoriais,
como visuais, auditivos, tateis e olfativos que sejam reconfortantes e revigorantes”, incluindo a
“promocao da atividade fisica”, “espagos que promovam a interacdo social, reconhecendo a
importancia da conexdo humana”, com variado escopo de técnicas auxiliam a “promover
sentimentos positivos e de relaxamento” (Crizel, 2023).

Baseado na salutogenia, o arquiteto e professor Alan Dilani propds nos anos 1990, o
Design de Apoio Psicossocial, uma abordagem de pesquisa multidisciplinar, chamada “Design
Salutogénico” que ndo s6 promove a eficiéncia funcional, mas também melhora os processos
de satde (DILANI, 2022).

Contudo, Dilani destaca que a salutogenia nas organizacGes vai além do design, pois
cabe as liderancas, adotar uma filosofia e uma cultura salutogénica, para focar ndo somente na
performance, mas na saude e bem-estar dos colaboradores.

Desse modo, de maneira sinérgica e alinhada ao modelo de Organizacdo Salutogénica,
ha possibilidade para incorporar a abordagem da Gestdo Social, centrada na acdo comunicativa
e no entendimento. Como enfatizado por Tenorio (1998, p.21),

O fundamento epistemologico da gestdo social deve ser oposto aquele da

teoria tradicional, enfoque tedrico que fundamenta a gestdo estratégica -
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monoldgica -, como 0s sistemas-empresa estdo para 0 mercado. Ao contrario,
a base epistemoldgica da gestdo social deve ser a intersubjetividade -
dialogicidade -, como a politica, como o bem comum, contemplando o
envolvimento da cidadania no espaco publico e do trabalhador no espaco
privado. Assim, gestdo social é o processo intersubjetivo que preside a agéo
da cidadania tanto na esfera privada quanto na esfera publica.

Para Tendrio (2008, p.53-55),

“Gestdo social contrapde-se a gestdo estratégica a medida que tenta substituir
a gestdo tecnoburocratica, monoldgica, por um gerenciamento mais
participativo, dialégico, no qual o processo decisdrio é exercido por meio de
diferentes sujeitos sociais. [...] Ndo é s6 a economia de mercado, mas também
a economia social; ndo é o célculo utilitario, mas o consenso solidario; ndo é
0 assalariado como mercadoria, mas o trabalhador como sujeito; ndo é
somente a producgdo como valor de troca, mas igualmente como valor de uso;
ndo €é tdo-somente a responsabilidade técnica, mas, além disso, a

responsabilidade social”.

Tendo finalizado os fundamentos referentes as categorias da pesquisa, 0 proximo

capitulo trata dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo, descrevem-se os métodos utilizados na pesquisa, com a sua tipologia,
fases, etapas, critérios, populacdo, instrumento de avaliacdo e limitagdes, visando cumprir 0s

objetivos propostos.

3.1. Classificacdo Da Pesquisa

Segundo Zanella (2009) e Jacobsen (2016), a pesquisa se caracteriza: i) quanto a
natureza, como aplicada; ii) quanto a abordagem, como qualitativa; iii) quanto aos objetivos,
como descritiva e explicativa; iv) quanto aos procedimentos, como bibliografica, documental,
pesquisa na internet, estudo de casos e ex-post facto; v) quanto a amostragem, por conveniéncia

e ndo probabilistica.

3.2.  Percurso Metodoldgico: etapas e passos da pesquisa

Seguindo Gil (2017), o método utilizado na pesquisa envolveu a defini¢do do problema,
a operacionalizacdo das variaveis, com estabelecimento das categorias da pesquisa, a obtencao
de dados, com pesquisa bibliografica, documental e pesquisa na internet, avaliacdo de websites
e homepages, coleta e analise de dados com uso de matriz de andlise, e redacédo do relatério da
pesquisa.

Baseando-se em Sampieri (2013), os procedimentos seguiram um esquema do plano de
pesquisa, que comecou com a selecdo do tema, delimitacdo da problematica da pesquisa, que
originou o capitulo introdutdrio, com andlise do contexto, a questdo e objetivos da pesquisa,

continuando, sempre respaldado nas referéncias.

3.3.  Universo de Pesquisa, Definicdo das Categorias da Pesquisa, Técnicas e

Procedimentos de Coleta de Dados

A delimitacdo do universo da pesquisa foi definida por conveniéncia e pelo objeto da
pesquisa, 0 segmento de negocios de e-sports. Por conveniéncia e escassez de dados de clubes

e-sports na Internet, foi selecionado o Clube Furia Esports, também, por se tratar de maior time
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de CS:GO (Counter-Strike: Global Offensive) (RedBull, 2021) e de maior premiagéo
acumulada, a partir dos dados da pesquisa de Novais (2023).

A investigacdo sobre o tema foi conduzida a partir da problematica identificada e do
conhecimento adquirido na literatura de e-sports, adotando uma abordagem que, segundo
Quivy e Campenhoudt (1992), pode ser caracterizada como uma "ruptura”. Essa estratégia de
estudo e pesquisa tem como objetivo romper com ilusdes, preconceitos e modelos de gestdo
convencionais, buscando assim possibilidades de ressignificacdo da gestdo, aprimoramento e
inovacao.

Nesse contexto, o estudo buscou alinhar-se com a abordagem de Reed (1989, citado por
Junquilho (2001, p.304-306), que considera a "gestdo como uma préatica social”. A analise dos

resultados foi conduzida sob as perspectivas técnica, politica e critica:

A técnica — a gestdo € vista como instrumento tecnoldgico neutro e racional
gue objetiva o alcance de resultados coletivos, preestabelecidos e nédo
atingiveis sem sua aplicacdo. [...]. A politica — em resposta ao determinismo
da perspectiva técnica, a politica concebe a gestdo como um processo social.
Dai a énfase na quest&o do conflito de interesse entre grupos nas organizagoes,
caracterizando-se 0 ambiente como de grandes incertezas no qual os
resultados organizacionais sdo buscados. A critica — segundo Reed (1989),
essa perspectiva é, de certa forma, uma alternativa a perspectiva politica no
sentido de que essa Ultima, ao enfatizar a agdo humana, promove uma espécie
de negligéncia dos chamados aspectos institucionais inerentes as estruturas de
poder e de controle da economia politica de uma dada sociedade. (REED,
1989, apud JUNQUILHO, 2001, p.305-306; grifos nossos).

Dessa forma, ao examinar os modelos de negdocios e empresas de e-sports, esta pesquisa
no ambito das ciéncias sociais aplicadas ndo se limitou a uma avaliacdo puramente racional e
positivista. Em vez disso, adotou abordagens interpretativistas e um modelo critico. Nesse
contexto, Denhardt (2012, p.225) destaca a "teoria social critica, com emancipacao, baseada em
valores e uma ac¢do educativa - praxis".

A investigagdo sobre o tema foi conduzida a partir da problematica identificada e do
conhecimento adquirido na literatura de e-sports, adotando uma abordagem que, segundo
Quivy e Campenhoudt (1992), pode ser caracterizada como uma “ruptura”. Essa estratégia de
estudo e pesquisa tem como objetivo romper com ilusdes, preconceitos e modelos de gestdo
convencionais, buscando assim possibilidades de ressignificagcdo da gestdo, aprimoramento e
inovacao.

As categorias foram selecionadas em consonancia com o tema, a problematica e os

objetivos da pesquisa, constituindo recortes conceituais para representar o conhecimento
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adquirido no contexto da investigacdo (CAMPOS E GOMES, 2007). Diante disso, e levando
em conta os fundamentos tedricos, optou-se por estabelecer a Matriz de Tipificacdo para
Andlise de Resultados (LASTA e BARICHELLO, 2013), que contempla as seguintes
categorias:

Quadro 1: Categorias da Pesquisa

E-Sports; Gestdo do Esporte Eletronico; Gestdo da Saude Integral; Gestao Estratégica; Gestdo
Social; Organizacgéo Salutogénica.

Fonte: Elaboragdo prdpria, a partir da pesquisa

Para atender aos objetivos especificos, os procedimentos adotados envolveram a
utilizacdo de dados secundérios, com a analise dos resultados e a formulacdo de uma alternativa
para recontextualizacdo da tecnologia de gestdo. Isso foi realizado visando identificar
possibilidades de ressignificacdo na gestéo dos cyber-atletas.

Apds a escolha e conceituacdo das categorias, foi estabelecida a matriz de analise de
dados. Em seguida, realizou-se a pesquisa na Internet como parte do processo, culminando,
como procedimento final, na anélise dos dados contidos na matriz (Silva, 1987).

Os procedimentos de coleta de dados englobaram: i) levantamento da legislacéo
desportiva aplicada ao esporte eletrdnico e-sports; ii) pesquisa sobre o Clube Furia Esports; iii)
analise filmica sobre e-sports; iv) Andlise de Artigos de E-sports.

Devido a auséncia de legislacdo brasileira especifica sobre E-sports, o levantamento de
dados buscou avaliar o contexto de inseguranca juridica no setor. A pesquisa incluiu analise das

categorias em sites e redes sociais do clube.

Quadro 2: Midias do Clube Brasileiro Furia Esports de e-sports pesquisado

Furia Principal organizacdo brasileira de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), a
Esports | lidera a lista de times brasileiros com maior valor de premiacdo acumulado na
historia dos e-sports com o ganho total de US$ 3,7 milhdes (cerca de R$ 18
milhGes).

https://furia.go/

https://www.facebook.com/furiagg

https://www.instagram.com/furiagg/

https://twitter.com/furia

https://www.youtube.com/@FURIAgg

https://www.tiktok.com/@furia

Fonte: Novais (2023)



https://furia.gg/
https://www.facebook.com/furiagg
https://www.instagram.com/furiagg/
https://twitter.com/furia
https://www.youtube.com/@FURIAgg
https://www.tiktok.com/@furia

33

Os procedimentos de coleta de dados também incluiram analise de trés documentarios,
que abordam historias reais de e-sports, disponiveis no site da Red Bull, pertinentes ao objeto

da pesquisa. Foram selecionados, por amostragem por conveniéncia, os seguintes filmes:

Quadro 3: Filmes de e-sports pesquisados
1 FURIA — Road To Legends
2 Gaming Queens

Fonte: a partir de Ellison (2023)

A analise filmica dos documentarios consistiu em uma avaliacdo qualitativa de imagens
em movimento, adotando a selecdo de uma amostragem (ROSE, apud BAUER E GASKELL,
2008). Nesse processo, houve a decomposicéo de sequéncias escolhidas, que foram numeradas
e posteriormente descritas em formato de texto.

A anélise prosseguiu seguindo os passos delineados por Youn (2022), embasados na
abordagem de Denzin (1989, citado por Leite et al., 2021): i) Adocdo de um protocolo de
observacdo elaborado com base nas categorias e objetivos da pesquisa; ii) Realizacdo de
microanalises estruturadas de cenas e sequéncias; iii) Resposta as questfes de pesquisa a partir
do filme; iv) Conducdo da andlise e interpretacdo do filme, contrastando os contelddos
apresentados com a realidade da administracdo e gestdo das organizacGes no ambito dos e-
sports; v) Elaboracdo de uma anélise critica final.

Na etapa final da pesquisa, a matriz de analise de dados é elaborada, considerando as
categorias estabelecidas (SILVA, 1987).

3.4. Tabulagdo dos Dados e Matriz de Anélise de Resultados

A Matriz de Tipificacdo Sintese da Analise de Resultados, conforme apresentada a
seguir, € empregada no processo de andlise qualitativa e analise de conteudo dos dados
coletados. Isso permite indicar se os dados foram identificados e se as categorias foram ou ndo

avaliadas.

Quadro 4: Matriz de Tipificacdo das Categorias da Pesquisa para Analise de Resultados
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Categoria Avaliagdo | Categoria Avaliacdo
E-Sports Gestdo Estratégica

Gestdo do Esporte Eletrénico Gestdo Social

Gestdo da Saude Integral Organizagéo Salutogénica

Fonte: elaborado pelo autor, a partir da pesquisa

Legenda para Avaliacdo: S = Sim, estdo presentes nos dados coletados; SP: = Sim,

dados parcialmente presentes; NP = dados nao estdo presentes; NA = Néo foi possivel avaliar

Ainda como parte do método de pesquisa, foi aplicada, sempre que possivel, a
triangulagdo (D’ABREU et al., 2017), permitindo uma integracdo entre diversas perspectivas
tedricas e praticas. Essa abordagem contribuiu para a interpretacdo de um conjunto de dados
provenientes de fontes bibliograficas e documentais.

Para a analise e tabulagdo dos resultados, o pesquisador utilizou a técnica de Analise de
Conteudo em trés fases: "1. Pré-analise; 2. Exploracdo do material; e 3. Tratamento dos
resultados: inferéncia e interpretacdo™ (BARDIN, 2009, p.121).

A analise dos sites e redes sociais foi conduzida conforme as orientacGes de Tomaél et
al. (2001, p.9-10), que propdem critérios de qualidade para avaliar fontes de pesquisa na
internet. Nesse processo, foram observados aspectos como “informagdes de identificagcdo”,
"consisténcia das informacdes" e "confiabilidade das informacoes".

Como forma de caraterizacdo e analise de resultados, quanto a Gestdo Estratégica,
Gestdo Social e Organizacdo Salutogénica, o Quadro a seguir lista as questdes norteadoras,
redigidas, com base nos fundamentos tedricos e autores referenciados, para cada uma das

categorias da pesquisa.

Quadro 5: Questdes da Pesquisa utilizadas na Analise dos Resultados

1) A gestdo do clube Furia Esports apresenta evidéncias de forma sistémica-
controladora ou a forma processual-relacional?

2) A tecnologia de gestdo do clube Furia de Esports utilizada é neutra, obedecendo a
valores instrumentais, ou oferece uma visdo substantiva, condicionada por valores
humanos, com processos democraticos, de modo a melhor atender as demandas das
pessoas e da sociedade?

3) O processo e 0s servigos de gestdo do clube Furia Esports séo orientados por uma
racionalidade instrumental ou substantiva?




35

4) Ha indicativos de intencdo emancipatoria, com visao desnaturalizada e
desvinculagdo de performance?

5) A Gestéo do Clube Furia Esports apresenta-se como Gestéo Estratégica e/ou Gestao
Social?

6) A gestdo da salde dos cyber-atletas é praticada de modo a promover o bem-estar e a
saude integral?

7) Héalguma evidéncia de préaticas de gestdo do clube Furia Esports que apontam para
a Organizacdo Salutogénica?

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa

A abordagem de gestdo sistémica-controladora (Watson, 2005) busca a "maximizagéo
do controle nas questdes humanas, operando sob a concepcdo de que as organizacbes sao
grandes sistemas controlaveis, mecanicos e orientados para resultados”. Por outro lado, a
perspectiva processual-relacional (Watson, 2005) examina a "realidade organizacional
centrando-se nos processos emergentes dos padrdes de interacdo entre pessoas, organizagoes e
0 ambiente social”. Essa abordagem considera a "evolucdo do aprendizado e das competéncias
gerenciais por meio da construcdo de significados, negociacdes, barganhas e do exercicio do
poder” (Watson, 2005, p.14).

A teoria critica das tecnologias de gestdo, conforme proposta por Souza e Paes de Paula
(2022), baseia-se na conceituacdo de tecnologia apresentada por Andrew Feenberg. Essa
abordagem considera a possibilidade de tecnologias de gestdo fundamentadas em uma base
ideoldgica diferente daquela associada exclusivamente a gestdo estratégica e ao gerencialismo.
Seu objetivo é buscar a ressignificagdo dos conhecimentos tecnolégicos dentro das
organizacgoes.

Em virtude da abordagem empirica da teoria critica, adota-se a avaliacdo da gestdo
considerando o predominio da racionalidade instrumental ou substantiva, conforme discutido
por Caitano e Serva (2012).

Numa analise critica adicional, a avaliacdo das inten¢Ges emancipatérias, da visao
desnaturalizada e da desvinculagdo da performance ideal de emancipacdo baseia-se nas
contribuicdes de Davel e Alcadipani (2003), que conduzem estudos criticos em administragéo.

Por fim, a Teoria Salutogénica de Aaron Antonovsky, que fundamenta a abordagem da
Organizacdo Salutogénica, encontra aplicacdes no contexto da promogdo da saude, como
indicado por Itiyama, Macuch e Milani (2021), Dilani (2022) e Crizel (2023), apresentando
uma possibilidade na construcdo de organizagOes saudaveis. No ambito metodoldgico, a
pesquisa procura identificar a prevaléncia entre o paradigma da Patogénese, que se concentra
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nas doengas, suas causas, formas de tratamento e prevencéo, e possibilidade da Salutogénese,
que esta voltada para o processo de saude e qualidade de vida das pessoas.

Assim, com base em Marcal et al. (2018), busca-se verificar a presenca de um conceito
expandido de saude, promovendo o desenvolvimento de habilidades pessoais, autonomia e
empoderamento, visando o bem-estar e a promogao de uma vida mais saudavel no contexto de

e-sports.

3.5.  Analise SWOT/FOFA e Modelo de Negécios CANVAS

Como ferramenta de andlise, foi empregada uma analise SWOT/FOFA dos resultados
da pesquisa, que, conforme FNQ (2019), possibilita, entre outros, auxiliar os gestores na visao
da empresa, identificar deficiéncias e oportunidades do negdcio, no caso da pesquisa, no &mbito
do e-sports. (SILVA, 2011)

O Modelo de Neg6cios CANVAS é uma ferramenta que permite visualizar e planejar
um modelo de negocio de forma simples e préatica, usando nove blocos que representam 0s
principais elementos de um negoécio. O modelo Canvas ajuda a definir e testar hipoteses sobre

como criar, entregar e capturar valor para os clientes. (BORDIGNON, 2017)

3.6. LimitacOes da Pesquisa

As limitacOes desta pesquisa incluem sua natureza predominantemente qualitativa,
sendo um estudo bibliografico e documental, bem como um estudo de caso. Além disso, a
pesquisa eletrénica apresentou uma limitacdo, uma vez que nem todas as informacdes
disponiveis na internet tinham fontes académicas, mas da midia especializada em e-sports. No
entanto, buscou-se mitigar essa limitacdo ao priorizar referéncias confiaveis, como aquelas
produzidas pelos préprios clubes de e-sports.

Outra limitacdo se refere ao estudo observacional dos filmes documentérios, pois 0s
resultados podem ser influenciados por erros ou pela falta de conhecimentos especificos e/ou
inexperiéncia do pesquisador, como discutido por Penafria (2009). Além disso, ha desafios na
definicdo de uma metodologia Unica para compreender as préaticas cinematograficas no contexto
de e-sports.

Por fim, a limitacdo também se caracterizou pelo fato de que os dirigentes dos clubes
de e-sports ndo foram entrevistados, limitando-se o estudo a um principal clube. Portanto, os

procedimentos metodoldgicos ndo esgotam completamente o estudo da problematica, e os
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resultados ndo garantem que sejam a melhor representacdo possivel, uma vez que nao hd uma

Unica explicagdo para os fendbmenos pesquisados, como destacado por Minayo (2010).
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4. APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DE RESULTADOS

No presente capitulo, atendendo aos objetivos e aos procedimentos metodoldgicos, séo
apresentados e analisados os dados nos seguintes blocos: i) apresentacdo dos resultados, com
historico, perfil, organizagdo, midias e modelo de gestdo do Clube de E-sports Clube Furia
Esports pesquisado; ii) analise dos aspectos juridicos e das condigdes do mercado de trabalho
de e-sports; iii) analise filmica de peliculas que abordam o Clube Furia Esports; iv) Analise de
artigos sobre e-sports; v) analise dos resultados, por meio de analise SWOT/FOFA com analise
do contelido, por meio de questes norteadoras, e apresentacdo da Matriz de Tipificacdo para
Anélise de Resultados para cada categoria da pesquisa; vi) proposta tedrica e hipotética com
Canvas do modelo de negdcio, para alcancar possibilidades da promocéo da saude integral dos

Cyber-atletas.

4.1. Apresentacdo Dos Resultados

A seguir, como primeira etapa, sdo apresentados os resultados da pesquisa.

4.1.1. Histoérico e Perfil Organizacional do Clube Furia Esports

A FURIA Esports € uma organizacdo brasileira de esports que possui equipes
competindo em Counter-Strike: Global Offensive, Rocket League, League of Legends,
Valorant, Rainbow Six: Siege, Apex Legends e Super Smash Bros. A FURIA é uma das
organizacfes mais jovens e promissoras do cenario de e-sports, tendo uma histéria de menos

de 5 anos e diversas conquistas notaveis (FURIA 2023).

Figura 1 - Furia Esports na midia
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FURIA completa seis anos;
organizagao faturou mais de R$17
milhdes em premiagdes de esports
em sua trajetoria

Fonte: ESPN Brasil (2023)

A FURIA Esports foi fundada em agosto de 2017 em Uberlandia, Minas Gerais, pelo
empresario Jaime Padua, que contou com o apoio dos também empresarios André Akkari e Cris
Guedes. O primeiro investimento da FURIA foi no Counter-Strike: Global Offensive,
contratando uma equipe formada por jogadores desconhecidos, mas com potencial. O Clube se
destacou no cenério nacional e logo se mudou para os Estados Unidos, buscando competir com
as melhores equipes do mundo. A empresa alcangou marcas histéricas para o CS:GO brasileiro,
como ser a primeira equipe do pais a chegar ao top 5 do ranking mundial, a primeira a vencer
a ESL Pro League da América do Norte, a primeira a se tornar parceira permanente da ESL Pro
League e a primeira a se classificar para o PGL Major Stockholm 2021 como lider da regido
das Ameéricas (LIQUIPEDIA 2023).

A FURIA possui equipes masculinas e femininas em diversas modalidades, além de
uma equipe academy em CS:GO. O Clube expandiu sua atuacdo para outros jogos, como 0
Rocket League, onde foi camped da Rocket Street Grandslam 2020 e vice-camped da RLCS
Season X - South America.

No League of Legends, a FURIA adquiriu a antiga equipe da Uppercut eSports em 2020,
e desde entdo vem disputando o Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLOL), a
principal competicdo do jogo no pais.

No Valorant, a empresa contratou a antiga equipe da Gamelanders em 2021, e logo se
tornou uma das principais forcas do jogo no Brasil, vencendo o VCT Challengers Brazil 2021
- Stage 2 e se classificando para o Masters Reykjavik, o primeiro torneio internacional de

Valorant.
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No Rainbow Six: Siege, a FURIA contratou a antiga equipe da Team oNe em 2020, e
vem se consolidando como uma das melhores equipes do jogo no Brasil, disputando a elite do
Brasileirdo Rainbow Six.

No Apex Legends, o Clube incorporou a equipe da Black Dragons em 2020, e vem se
destacando nas competi¢cdes do jogo na América do Sul, como o ALGS Autumn Circuit e 0
ALGS Winter Circuit.

A FURIA possui sedes em S&o Paulo, Brasil, Los Angeles, Estados Unidos, e Mellieha,
Malta, onde mantém suas equipes, funcionarios e infraestrutura. A organizagcdo também possui
uma loja online, a furia.gg, onde vende produtos oficiais, como camisetas, moletons, bonés,
acessorios e periféricos (FURIA 2023).

A FURIA conta com o apoio de diversos patrocinadores e parceiros, como a PokerStars,
a Nike, a Red Bull, a Intel, a HyperX, a Clear, a Oi, a Betway, a ESL e a BLAST. A organizacgéo
também tem uma forte presenca nas redes sociais, onde interage com seus fas e divulga seus

contetdos, como videos, podcasts, lives e sorteios. (DRAFTS 2023).

Figura 2 - Instagram Oficial da Furia Esports
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Fonte: Instagram @furiagg (2024)
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A FURIA conta com o apoio de diversos patrocinadores e parceiros, como a PokerStars,
a Nike, a Red Bull, a Intel, a HyperX, a Clear, a Oi, a Betway, a ESL e a BLAST. A organizacgéo
também tem uma forte presenca nas redes sociais, onde interage com seus fas e divulga seus
contetidos, como videos, podcasts, lives e sorteios. (DRAFT5 2023)

A cultura da FURIA ¢ baseada em valores como respeito, dedicacdo, inovacéo e
ambicdo. A organizacao busca sempre se superar e surpreender seus adversarios, com um estilo
de jogo agressivo e criativo. A FURIA também se preocupa com o bem-estar e o
desenvolvimento de seus jogadores, oferecendo suporte psicoldgico, nutricional, fisico e
educacional.

A FURIA ja protagonizou algumas polémicas no cenario dos esportes eletrdnicos, como
a polémica que envolveu o jogador de CS:GO Henrique "HEN1" Teles, que pediu para sair da
FURIA em 2021, alegando motivos pessoais, mas logo depois foi anunciado como reforgo da
O PLANO, uma equipe formada por ex-jogadores da MIBR (DRAFT5 2021).

41.1.1. Andlise dos Resultados

A Furia Esports é uma organizacao brasileira de esportes eletrénicos que foi fundada
em 2017 com o objetivo de se destacar no cenario competitivo de Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO). Desde entéo, a organizacao expandiu suas modalidades, conquistou titulos
importantes, se tornou uma referéncia mundial e ganhou um propoésito econémico, financeiro e
competitivo. Entre os resultados positivos, destacam-se o crescimento da marca, 0
reconhecimento do publico, o faturamento com premiagdes, a parceria com a ESL, a
participacdo em dois Majors e a presenca em Varios continentes. Entre os resultados negativos,
podem-se citar 0 aspecto competitivo (GE, 2021), o prejuizo a saude mental (Griffiths et al.,
2018) e os impactos negativos na salde dos atletas (Santos et al., 2019), que podem ser
decorrentes da alta exigéncia de desempenho, da rotina intensa de treinamento, da exposi¢éo a
violéncia virtual, da falta de apoio profissional e familiar, entre outros fatores (Kim et al., 2018).

Os principais resultados encontrados na analise do Historico e Perfil Organizacional do
Clube Furia Esports revelam uma organizacao que se destaca pela sua gestdo estratégica nos
negocios, mas que também enfrenta desafios e dificuldades, em raz&o do foco racionalidade
instrumental e foco no mercado. Esses resultados corroboram, em parte, com os autores citados,
que apontam para os beneficios e os riscos da atuacdo nesse segmento. Por um lado, a Furia

Esports demonstra uma visdo empreendedora, inovadora e adaptativa, que lhe permite se
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posicionar como uma poténcia no cenério global, gerando valor e impacto para a sua marca,
para os seus atletas e para a sua comunidade. Por outro lado, a Furia Esports também esta sujeita
as adversidades e as incertezas que envolvem o mercado dos esportes eletrénicos, que podem
comprometer a sua performance e o seu bem-estar (Reppold et al., 2005), bem como causar
transtornos mentais como ansiedade, depresséo, burnout, fobia social e insonia (Porter et al.,
2004).

4.1.2. Midias Sociais do Clube e Furia Esports

A sequir, é apresentada uma sintese dos achados referentes as categorias da pesquisa

nas midias sociais do Clube Furia Esports.

Quadro 6: Midias Sociais do Clube Furia Esports

Midia Social Dados Referentes as Categorias da pesquisa
Homepage A Homepage da Furia Esports é o seu site oficial, onde vocé pode
https://furia.gg/ encontrar informagdes sobre a organizagdo, 0s seus times, 0S seus

produtos e 0s seus parceiros. Vocé também pode acessar as outras
redes sociais do clube a partir do site. O site tem um design moderno
e elegante, com as cores preto e vermelho predominantes.

Linkedin O Linkedin da Furia Esports € uma rede profissional que mostra o
https://br.linkedin.com/comp | perfil da organizagdo, os seus funcionérios, as suas vagas de emprego
any/furiagg e as suas noticias. Vocé pode seguir o clube para ficar por dentro das

novidades e oportunidades de trabalho. A Furia Esports possui
aproximadamente 200 funcionarios cadastrados.

Facebook O Facebook da Furia Esports é uma rede social que compartilha
https://www.facebook.com/f | contelidos sobre os jogos, 0s campeonatos, 0s jogadores e 0s
uriagg bastidores do clube. VVocé pode curtir, comentar e compartilhar as

publicacBes, além de enviar mensagens e participar de eventos. O
Facebook tem mais de 35 mil curtidas e mais de 40 mil seguidores.

Instagram O Instagram da Furia Esports é uma rede social que posta fotos e
https://www.instagram.com/f | videos sobre o0s momentos mais marcantes, divertidos e
uriagg/ emocionantes do clube. Vocé pode seguir, curtir e comentar as

postagens, além de ver os stories e os reels. O Instagram tem mais de
665 mil de seguidores e mais de 2,5 mil postagens.

Twitter O Twitter da Furia Esports é uma rede social que publica tweets sobre
https://twitter.com/furia as novidades, os resultados, as opinides e as interagdes do clube.
Vocé pode seguir, curtir, retweetar e responder os tweets, além de
usar as hashtags e os emojis relacionados ao clube. O Twitter tem
mais de 565 mil de seguidores e mais de 10 mil tweets.

YouTube O YouTube da Furia Esports é uma plataforma de videos que divulga
https://www.youtube.com/@ | contetdos exclusivos, como entrevistas, documentarios, vlogs,
FURIAgg gameplays e podcasts. Vocé pode se inscrever, curtir, comentar e

compartilhar os videos, além de ativar o sininho para receber as
notificagdes. O YouTube tem mais de 150 mil inscritos e mais de 300
videos. Vocé também pode acessar o canal de YouTubers parceiros
da Furia Esports.
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TikTok O TikTok do Furia Esports é uma rede social que cria videos curtos e
https://www.tiktok.com/@fur | criativos sobre os desafios, as brincadeiras, as dicas e as curiosidades
ia do clube. Vocé pode seguir, curtir, comentar e compartilhar os
videos. O TikTok tem mais de 300 mil seguidores e mais de 100

videos.

Fonte: elaborado pelo autor a partir de Furia Esports (2023)

Com uma identidade visual marcante e um desempenho de alto nivel nas competicfes
internacionais, a Furia conquistou uma presenca massiva na midia. Seus seguidores séo
diversificados, mas ttm em comum a paix&o pelos jogos eletronicos, 0 engajamento nas redes
sociais e a juventude. A Furia se diferencia das demais organizagdes pela proximidade com 0s
fas, que se identificam com o slogan ‘Hard to love, harder to kill’ ¢ se sentem parte da familia

Furia.

41.2.1. Analise dos Resultados

A Furia Esports é uma organizacao brasileira de esportes eletronicos que possui uma
forte presenca nas midias sociais, como Twitter, Instagram, Facebook, YouTube e Twitch.
Através desses canais, a organizacdo divulga as suas novidades, 0s seus resultados, 0s seus
bastidores, 0s seus patrocinadores e 0s seus valores.

De acordo com Lima Junior et al. (2020, p.390), os conceitos de redes sociais e midias
sociais, Sao:

Redes Sociais online podem ser definidas como servicos baseados na Web que
permitem a individuos: construir um perfil (pablico ou semipublico) dentro de
um sistema limitado; articular uma lista de outros usuarios com 0s quais
compartilham uma conexdo; e visualizar e percorrer sua propria lista de
conexdes e de outras pessoas no sistema. [...]. Midias Sociais sdo canais
baseados na Internet para interacao entre usuarios em tempo real e/ou de forma
assincrona, produzindo valor na interag&o e no conteudo gerado pelos usuérios
[2, 23]. As midias sociais podem ser definidas ainda como atividades, praticas
e comportamentos entre comunidades de pessoas que se reinem online para
compartilhar informagdes, conhecimentos e opinides usando meios de
conversacdo e empregando palavras, imagens, videos ou audios.

O quadro a seguir apresenta os perfis oficiais do Faria Esports nas midias sociais.

Quadro 7: Avaliagdo das Midias Sociais do Furia Esports

Midias Sociais do Furia Esports NUmero de Seguidores
Linkedin 32 mil seguidores
https://br.linkedin.com/company/furiagg
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Facebook

https://www.facebook.com/furiagg

41 mil seguidores

Instagram

https://www.instagram.com/furiagg/

679 mil sequidores

Twitter

https://twitter.com/furia

569 mil seguidores

YouTube

https://www.youtube.com/@FURIAQg

65 mil seguidores

TikTok

https://www.tiktok.com/@furia

263 mil sequidores

Fonte: elaborado pelo autor a partir da pesquisa

Como método para a avaliacdo das midias, como um ativo intangivel das organizacdes,

utiliza-se a mensuracao do relacionamento por Katie Paine, que conforme pesquisa de consiste

em “mensuragdo do relacionamento”, pois, para a autora as midias sociais, ao fazerem uso do

marketing buscam “construir relacionamentos e cultivar o engajamento dos seus publicos”

(Amor, 2013, p. 37-38).

Assim, como uma adaptacdo das etapas e estratégias de mensuracdo do

relacionamento com base nos critérios recomendados por Paine, 0 quadro a seguir avalia as

midias do Furia Esports.

Quadro 8: Avaliagdo das Estratégias de Relacionamento nas Midias Sociais do Furia Esports

Critérios de Avaliacao

Avaliacdo das Midias Sociais

Publico a atingir

(X) Sim ( ) Nao ( ) Em parte ( ) Nao foi possivel apurar
Comentario: A FURIA Esports atinge seu publico-alvo de
jogadores de e-sports e entusiastas através de contetido especifico
sobre competicdes, bastidores e novidades do cenério de jogos
eletronicos.

Alcangar Ganhos Financeiros ou
de Marketing

(X) Sim () Nao ( ) Em parte ( ) Nao foi possivel apurar
Comentario: A FURIA Esports utiliza suas midias sociais para
promover patrocinadores, parceiros e produtos relacionados aos
e-sports, visando ganhos financeiros e de marketing.

Buscar Engajamento

(X)) Sim () Nao ( ) Em parte ( ) N&o foi possivel apurar
Comentéario: A FURIA Esports promove desafios e interagdes
com seus seguidores para estimular o0 engajamento e a
participacéo ativa na comunidade de e-sports.

Melhorar relacionamentos ou
promover reputacdo

(X) Sim () Nao ( ) Em parte ( ) Nao foi possivel apurar
Comentério: A FURIA Esports utiliza suas midias sociais para
fortalecer os lagos com sua comunidade de fés, compartilhando
contetdo relevante e respondendo ativamente aos comentarios e
mensagens.

Estimular compra, doagéo,
voluntariado

( ) Sim () Nao ( X) Em parte ( ) Nao foi possivel apurar
Comentéario: A FURIA Esports promove produtos e parceiros,
(https://furia.gg/), embora, isso ndo seja o seu principal negocio.
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A pesquisa ndo encontrou informagOes sobre doagles e
voluntariado.

Posicionar a organizacdo quanto | ( X) Sim ( ) Nao ( X ) Em parte ( ) Né&o foi possivel apurar

a marca Comentério: A FURIA Esports utiliza consistentemente suas
midias sociais para reforcar sua identidade de marca como uma
equipe de e-sports competitiva e inovadora.

Proporcionar prontidao de ( ) Sim () Nao ( X) Em parte ( ) Nao foi possivel apurar
Respostas Comentério: A equipe de social media da FURIA Esports
responde perguntas, comentarios e mensagens recebidas em suas
plataformas sociais, demonstrando comprometimento com a
interagdo com os fés.

Apresentar estratégia (s) de (X) Sim () Nao ( ) Em parte ( ) N&o foi possivel apurar
|dent|f|cAa(;5}0 em relacdo a Comentério: A FURIA Esports concentra-se principalmente em
concorrencia promover sua propria marca e conquistas, e, em se tratando do

negacio, analisar a concorréncia faz parte da gestéao.
Fonte: elaborado e adaptado pelo autor a partir de etapas de mensuracéo de relacionamento de

Katie Paine, conforme Amor (2013)

Assim, o quadro revela, quanto ao engajamento, o que ensina Paine: “se vocé esta
realmente se conectando com seus consumidores, ou se vVOcé esta apenas gritando ainda mais
alto” (Paine, p.60, apud Amor, 2013, p.38). A analise mostra que o Furia Sports demonstra uma
forte capacidade de se envolver com sua comunidade de fas através de suas midias sociais. Ao
promover desafios, interacdes e compartilhamento de contetdo relevante, a equipe demonstra
um esforco genuino para estabelecer conexdes significativas com seu publico. No entanto, ha
margem para aprimoramento, especialmente em relacdo a prontiddo de respostas. Embora a
equipe de social media responda ativamente a algumas perguntas e comentarios, a prontiddo e
abrangéncia das respostas podem ser aprimoradas para fortalecer ainda mais o relacionamento
com os fas.

Além disso, a analise destaca o foco consistente da FURIA Esports em reforcar sua
identidade de marca e promover suas conquistas. Esse posicionamento estratégico pode
contribuir para consolidar a imagem da equipe como lider no cenério de e-sports, estabelecendo
uma presenca Unica e reconhecivel no mercado.

No entanto, € importante reconhecer que a FURIA Esports pode explorar ainda mais o
potencial de suas midias sociais para estimular compras, doac¢6es ou voluntariado, embora essa
ndo seja a principal énfase de suas estratégias atuais. Ao integrar iniciativas direcionadas a esses
objetivos, a equipe pode ampliar seu impacto social e comunitario, alinhando-se ainda mais

com os valores e expectativas de sua base de fas.
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Em suma, a analise das estratégias de relacionamento nas midias sociais da FURIA
Esports revela um compromisso sélido em construir relacionamentos significativos com seu
publico, promovendo sua marca e engajando-se ativamente com seus fds. Com ajustes
continuos e inovacdo estratégica, a equipe pode fortalecer ainda mais sua posicdo como lider

no mundo dos e-sports e expandir seu impacto positivo na comunidade de jogos eletronicos.

4.1.3. Analise dos Aspectos Juridicos na Relacdo Trabalhista nos Clubes de E-Sports

O esporte eletrénico no Brasil ainda carece de uma legislacdo especifica no sistema
juridico, o que faz com que a legislacdo vigente sobre o assunto seja insuficiente,
comprometendo a seguranca juridica e gerando varias davidas legais e trabalhistas. A falta de
seguranca juridica pode ter consequéncias graves para os direitos dos cyber-atletas, bem como
para o incentivo ao setor por parte dos investidores.

Silva (2020, p. 33) afirma que a inexisténcia de uma normatizagdo provoca muita
inseguranca juridica, pois, além de movimentar grandes somas de dinheiro, a atividade carrega
0 esteredtipo de jogo de computador, como atividade recreativa, sem receber a devida
valorizacéo.

A legislacdo vigente para jogos nao contempla de forma explicita o e-sports, 0 que
dificulta o cyber-atleta para conseguir passaporte como atleta, inclusive para viagens
internacionais em atividade profissional, bem como o enquadramento em bolsas atletas, para
apoio do setor pelo Estado (LEITE; MESQUITA, 2018). Além disso, ha riscos de que 0s
cybers-atletas sdo alvos de artificios juridicos, com a contratagdo por meio de contratos de
patrocinio ou de prestacdo de servicos, com o objetivo de desvio de deveres trabalhistas por
parte dos empregadores (SILVA; BASTOS SEGUNDO, 2018).

Conforme ensina Gois (2017) o cyber-atleta, pode ser definido como o jogador de jogos
eletrbnicos, que opta por jogar profissionalmente, treinando e atuando contratado por
organizacdo do cenario de e-sports, recebendo um pagamento desta, para participar dos
campeonatos das ligas oficiais e profissionais de Esporte Eletrénico.

De acordo com este entendimento, apesar da auséncia de legislagdo especifica do
desporto eletrdnico, para a Confederacdo Brasileira de Games e E-sports, € possivel categorizar
os profissionais deste esporte como atletas, gerando uma cadeia juridica que produz efeitos
como direitos e deveres trabalhistas destes com seus empregadores (CBGE, 2023). Apoiando
essa tese, 0 autor cita alguns exemplos de projetos de lei que visam regulamentar o esporte
eletrénico no Brasil, como o PL 383/2017, o PL 3451/2015 e o PL 10639/2018, que abordam
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aspectos como a definicdo de e-sports, a criagdo de um sistema nacional de e-sports, a
concessao de bolsas atletas, a protecdo aos direitos trabalhistas, a prevencgéo ao doping, entre
outros.

Mesmo sem uma legislacéo especifica do desporto eletrdnico, observa-se que, segundo
Ananias (2022, p.14) “[...] a Lei Geral do Desporto (Lei n°® 9.615/1998), também chamada de
Lei Pelé, foi instituida para regular o sistema desportivo brasileiro, que até entdo ndo existia”.
A Lei Pelé, embora tenha como nome oficial Desporto em geral, tem seus dispositivos (normas)
voltados mais para o futebol, deixando outros esportes, inclusive o esporte eletrénico, com suas
particularidades ndo contempladas (BRASIL, 1998).

Além disso, sobre o artigo 3° da Lei 9.615/1998 (Lei Pelé), em seu inciso IlI, é
estabelecido que o desporto de rendimento, praticado com o objetivo de obter resultados e
integrar pessoas e comunidades do Pais e destas com as de outras na¢cfes, também deve ser
reconhecido como desporto (BRASIL, 1998).

Nota-se aqui, que apesar do enquadramento a Lei Pelé ser evidente, no que se refere ao
contrato laboral do cyber-atleta, essa relacdo trabalhista esta aplicada de forma subsidiaria as
condicdes e normas da Consolidacdo das Leis Trabalhistas (CLT). Quanto a isso, em razédo
dessa aplicacdo subsidiaria, deve-se levar em conta ndao apenas as regras gerais consolidadas
nos contratos de trabalho, mas também as peculiaridades para abranger as necessidades
especificas do e-sport (SANTANA, 2017).

Superadas as especificidades da Lei Desportiva aplicada ao e-sports, torna-se essencial
identificar quais os tipos contratuais e 0 regime trabalhista que se aplica ao cyber-atleta,
considerando que a legislacdo especial desportiva (Lei 9.615/98) encontra dificuldades em
suprir as lacunas do e-sport, principalmente pela natureza privada do mesmo. (DELGADO,
2019; MARTINS, 2017).

Assim sendo, para que se configure a relacdo de emprego entre cyber- atleta e equipe,
ndo basta a simples pratica do desporto eletrdnico por si s6 para caracterizar a relacdo
empregaticia. Conforme Rosario e Pimentel (2020, p. 13): “No conceito de pessoalidade hé a
nocgdo de inalienabilidade, ou seja, de que apenas uma determinada pessoa fisica, e nenhuma
outra em seu lugar, pode prestar o servico combinado”.

Logo, examinando os requisitos principiologicos do contrato de trabalho para existéncia
do vinculo empregaticio, € admitido que a prestacdo do trabalho do cyber- atleta é feita por
pessoa fisica dotada de carater de pessoalidade, visto que o cyber-atleta é pessoa fisica e realiza
as atividades de treino e competigdes, com suas proprias caracteristicas e habilidades,

intransferiveis, logo nem haveria a contratacdo daquele profissional (SANTANA, 2017).
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Ademais, vale salientar que a contratacdo do cyber-atleta ndo se diferencia da
contratacdo de um jogador de futebol profissional, de modo que um clube contrate um jogador
para um jogo decisivo em virtude de sua habilidade, o cyber-atleta é contratado para participar
de uma competicdo em virtude de sua habilidade e competéncia pessoal naquele esporte
(ROSARIO; PIMENTEL, 2020).

Portanto, verifica-se preenchidos os requisitos caracterizadores da relacdo de emprego,
pois ndo constatado vicios ou nulidades dentro da relacdo empregador e empregado, sendo
possivel haver confirmacdo de base para seguranca juridica do cyber-atleta. Diante da
capacidade legal em preencher os requisitos empregaticios, devem ser observados todos os
direitos decorrentes do contrato de trabalho ao cyber- atleta, como férias, 13° salario, fundo de
garantia, dentre outros previstos em nossa legislacéo trabalhista (COELHO, 2016).

Assim sendo, frente as diversas indefini¢cdes juridicas sobre o e-sports e o cyber-atleta,
0 tema merece ter constante acompanhamento de estudos, tendo em vista 0 enorme crescimento
do cenério competitivo profissional do esporte eletrdnico no Brasil na Gltima década. Logo,
levando em conta os altos investimentos, a formacdo de diversas equipes/organizagdes
competitivas que visam lucro, e a profissionalizacdo do cyber- atleta, surge a necessidade de

adequacdo, fundamento e seguranca juridica na relacdo contratual trabalhista dos mesmos.

4.1.4. Estudo MINIONU OIT 2023 sobre as Condicdes de Trabalho em Clubes de E-

Sports no Brasil

O estudo MINIONU, Guia de Estudos da Organizacéo Internacional do Trabalho (OIT),
OIT 2023 - As Condicbes de Trabalho nos E-spors, elaborado pela PUC_Minas, aborda o
desenvolvimento e a importancia dos jogos eletrénicos e dos esportes eletrénicos na sociedade
atual. Os autores apresentam dados sobre o crescimento da industria dos jogos, que supera a do
cinema e da musica, e sobre a popularidade dos e-sports, que atraem milhdes de espectadores
e competidores. Os autores também destacam a evolucdo dos jogos, que se tornaram mais
realistas e imersivos, e o papel das produtoras, que investem no cenario competitivo. O texto
cita exemplos de jogos e de personalidades que se destacam nesse meio, como 0 Rainbow Six
Siege, da Ubisoft, e o streamer Gaules, que bateu recordes de audiéncia na Twitch (MINIONU-
PUC Minas, 2023).

O texto trata dos problemas enfrentados pelos jogadores profissionais de jogos
eletronicos, especialmente no cenario dos e-sports. Os autores relatam casos de exploragéo,

precarizacdo, desrespeito e abuso por parte das organizagdes e patrocinadores que contratam 0s
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atletas. Também é apresentado que esses problemas ndo se restringem ao Brasil, mas afetam
jogadores de outras regides do mundo. O documento denuncia a falta de reconhecimento e de
direitos trabalhistas dos jogadores, que sofrem com a sobrecarga fisica e mental, a auséncia
familiar, o atraso de salarios, as mas condi¢6es de alojamento e treino, e o desvio de verbas. O
relatério também cita exemplos de jogadores e de equipes que passaram por essas situacoes,
como o Destiny, o Santos e-Sports, a NoX Gaming e a Nora Rengo. O texto mostra que 0s
jogadores profissionais de jogos eletrénicos sdo vitimas de uma indudstria que visa apenas 0
lucro e nédo valoriza o trabalho e o talento dos atletas. (LOPES; LESSA; ALMEIDA, 2020.

O texto expOe as denuncias contra as produtoras de jogos e campeonatos de e-sports,
que prejudicam os jogadores profissionais com a falta de apoio, estrutura e respeito. Os autores
apresentam casos de jogadores que ndo puderam participar de torneios por problemas com
vistos, que enfrentaram condicdes precarias de alojamento e alimentacdo, que nao receberam
salarios ou premiacdes, e que até morreram por negligéncia médica. (FRANCISCO; LESSA,;
ALMEIDA, 2020). O relatério mostra que essas dendncias envolvem diferentes jogos, como
Rainbow Six Siege, Counter Strike e League of Legends, e diferentes regiées do mundo, como
Brasil, Turquia e Oceania. O texto revela a fragilidade e a vulnerabilidade dos jogadores
profissionais de jogos eletronicos diante de uma indUstria que ndo os valoriza nem os protege.
(FRANCISCO; LESSA; ALMEIDA, 2020).

O documento aborda os problemas de sade que afetam os jogadores profissionais de e-
sports, que se submetem a uma rotina intensa e desgastante de treinos e competi¢cdes. Sao
listadas algumas doencas e disturbios que podem acometer os atletas, como distarbios dsteo-
musculares, fibromialgia, sindrome miofascial, tendinite, artrite e hipermobilidade articular. Os
autores também mencionam o risco de obesidade e de problemas cardiacos, causados pelo
sedentarismo e pela ma alimentacdo. Além disso, é destacado a sobrecarga mental que 0s
jogadores sofrem, devido a pressdo e as questBes pessoais, que podem levar a transtornos
mentais. Os autores mostram que esses problemas s&o comuns e ocorrem em todos o0s
continentes, principalmente na satde fisica dos atletas. (MINIONU-PUC Minas, 2023).

O texto discute a situagdo das mulheres no cenério dos e-sports, mostrando como elas
sofrem com a desvalorizagdo, o preconceito, a violéncia, a desigualdade salarial e a falta de
investimento. Os autores citam estudos que revelam a frequéncia e a gravidade desses
problemas, bem como exemplos de jogadoras e equipes que enfrentaram situacOes de
discriminagdo e abuso. Também é comparada as modalidades masculinas e femininas de alguns
jogos, como Rainbow Six Siege e League of Legends, evidenciando a disparidade entre os

recursos, as premiacoes e as oportunidades. (MINIONU-PUC Minas, 2023).
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O cenério feminino de R6 enfrenta diversos desafios, como a falta de investimento, a
disparidade de premiacédo, a limitacdo geografica e as condi¢des de trabalho precérias. A
Ubisoft realizou seu primeiro campeonato exclusivo para jogadoras em 2018, mas com pouca
visibilidade e incentivo. Em 2022, o Circuito Feminino teve uma premiacdo maior, mas ainda
assim insuficiente para atrair organizagdes e patrocinadores. Além disso, 0 campeonato é
restrito ao Brasil, impedindo a participacéo de jogadoras de outras regides. Algumas iniciativas
independentes tentaram fomentar a modalidade feminina no mundo todo, mas sem muito
sucesso. O resultado é um cenario instavel, que muitas vezes leva ao abandono do jogo por
parte das atletas. (MINIONU-PUC Minas, 2023).

O Valorant € um jogo novo, que desde o seu langcamento em 2020, tem incentivado e
apoiado o cenario feminino, com campeonatos oficiais, premiacdes atrativas e uma comunidade
receptiva. O Valorant é 0 jogo que mais atrai investimentos e organizacGes para times
exclusivos para mulheres, contando com grandes nomes do cenario mundial e empresas
patrocinadoras. Por isso, o Valorant é considerado um exemplo de sucesso e um modelo a ser
seguido por outros jogos, que ainda enfrentam problemas para desenvolver e valorizar o cenario
feminino. (MINIONU-PUC Minas, 2023).

A Coreia do Sul é um pais pioneiro na regularizacdo dos jogos eletr6nicos, criando uma
associagdo nacional de e-sports, institucionalizando a modalidade como um dos principais
esportes do pais e promovendo campeonatos, assisténcia e desenvolvimento para os atletas. A
Franca é outro pais que avancou na regulamentacdo dos e-sports, reconhecendo a modalidade
como um trabalho e protegendo os direitos trabalhistas dos atletas. J& o Brasil ainda enfrenta
resisténcia em categorizar os esportes eletronicos como uma profissdo, tendo inclusive a
ministra do esporte do governo Lula negando que se trata de um esporte. No entanto, o Brasil
criou a Confederacédo Brasileira de Desporto Eletrénico, que opera sob os padrdes legais da Lei
Desportiva Pelé, evidenciando uma preocupacdo com o debate da regulamentacdo dos esportes
eletrénicos no pais.

O Comité Olimpico Internacional (COI) anunciou a Semana Olimpica de E-sports de
2023, um evento que visa apoiar 0 desenvolvimento dos esportes virtuais como parte do
movimento olimpico. O COI também exige que os jogos tenham uma federag&o internacional
reconhecida e que apresentem os valores olimpicos, como respeito, honestidade, exceléncia,
empatia, solidariedade, igualdade, entre outros. No entanto, o COI descartou a possibilidade de
campeonatos de games que nao utilizam de atividade fisica nas Olimpiadas, mostrando uma

grande resisténcia a modalidade.
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Neste comité, estardo presentes diferentes grupos de atores envolvidos com 0s jogos
eletrbnicos, como governos, jogadores, organizagdes, produtoras e patrocinadores. O principal
objetivo do comité é discutir uma melhor condicdo de trabalho para os atletas, levando em conta
0s aspectos legais, sociais, econdmicos e culturais. Um dos pontos de debate € a relacédo entre
0s jogos eletrdnicos e 0 movimento olimpico, que tem mostrado apoio, mas também resisténcia,
a modalidade. Outro ponto ¢ a situacdo dos direitos trabalhistas dos jogadores, que varia de

acordo com o pais e a legislacao vigente.

4.1.5. Filmes referentes ao Clube Furia Esports Pesquisados: Sequéncias, Cenas e
Unidades Narrativas

Conforme foi previsto nos procedimentos metodoldgicos, a seguir, sdo listados os filmes
pesquisados, tendo por tema o Clube Furia Esports, em seguida, compiladas as sequéncias,

cenas e unidades narrativas de cada filme.

Quadro 9: Filmes de E-sports pesquisados

1 FURIA - Road to Legends .O Brasil no topo dos esports. Os bastidores da organizacéo
na disputa do maior campeonato de CS:GO do mundo. 2022. 39 minutos.

2 Filme: “Gaming Queens” (Clube FURIA). “Elas foram um dos times mais fortes do
mundo no CS:GO. Juntas, e defendendo a camisa da FURIA, se prepararam pra
chegar ao topo da cena de um dos principais games da cena de esports. 2023. 36
minutos.

Fonte: a partir de Ellison (2023)

4.1.5.1. Filme: “FURIA: “Road To Legends”
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O Quadro a seguir apresenta as sequéncias, o respectivo tempo e uma sintese com as

principais cenas e fragmentos dos principais discursos.

Quadro 10: Descrigdo de principais sequéncias (S), ou unidades narrativas do filme “FURIA — Road

To Legends”
S | Tempo Fragmentos dos Principais Cenas e Discursos
1 01:10 Objetivo ser o melhor time do mundo.
2 01:36 FURIA comecou com 8 pessoas e hoje conta com mais de 180 pessoas em
diversas modalidades no Brasil e nos Estados Unidos.
3 02:15 Jogador Vinicius "VINI" Figueiredo comenta sobre a expansdo rapida, em
relacdo aos resultados e aos patrocinios.
4 02:40 Comentarista James Banks “nos mostraram a paixdo brasileira e a
mentalidade familiar”, expressées famosas no exterior devido a paixdo dos
brasileiros pelo e-sport. “Conseguimos ver a vontade e a motivagdo, e nds
amamos isso.”
5 03:15 “Ndo adianta fazer o que todo mundo faz e esperar resultados diferentes”
6 04:05 | Jogador Kaike "KSCERATQ" Cerato “Temos uma amizade muito forte e todo
mundo tem o mesmo objetivo.”
7 04:39 Analista explicita que o sucesso de um individuo (jogador) ndo seria
possivel sozinho.
8 04:55 “A paixdo deles é incrivel, eles ganham como um time e perdem como um
time. Eles parecem como um so. “
9 05:06 Fica claro que eles viajam muito, quase nunca estdo em casa e sem suas
familias.
10 06:00 Técnico Nicholas "guerri" Nogueira arrisca contratagao de André "drop"
Abreu, jogador inexperiente, esperando bons resultados.
11 07:20 “Fomos muito criticados, o publico queria jogadores mais experientes”
Frase em relagdo a contratagdo do jogador André "drop" Abreu.
12 08:58 A celebragdo da FURIA Esports diante do sucesso de um novo jogador em
sua equipe, marcada por uma atmosfera de entusiasmo e reconhecimento.
13 10:30 Técnico Nicholas "guerri" Nogueira demonstra que a FURIA busca o
resultado de seus objetivos através da execugao de planejamentos.
14 11:15 “Treino tdtico é feito em torno de 2 a 3 horas e depois o treino prdtico até
acabar o dia” Fica evidente a grande carga horaria diaria de dedicac¢do é
necessaria para bons resultados.
15 11:28 “Eles possuem o proprio estilo de jogo” Uma das razoes da popularidade
do time mundialmente. ”"Vocé sabe que é a FURIA”
16 12:30 Encontro da FURIA Esports com a 9z (equipe brasileira de e-sports),
demonstrando o apoio mutuo dos brasileiros e a inspiragdo no modo como
a FURIA gere.
17 13:41 Treinador de performance Marcos Bernardo de Moraes “Ele vive alguns
papeis, desde pai, irmdo, treinador. Ele vive isso como se fosse a familia
dele. Ele criou uma relagdo de confianga e isso faz toda a diferenga. ” Sobre
o Técnico Nicholas "guerri" Nogueira.
18 20:05 Comemoracgao dos jogadores, comissdo técnica e alta administracdo da
FURIA com os resultados obtidos. Ficando evidente a descontragdo apesar
da hierarquia de cargos e o bom clima organizacional.




19 22:20 | CEO da FURIA Esports Jaime Padua F. Filho “A gente estd fazendo histéria e
estd levando a bandeira do Brasil para o resto do mundo, isso ndo tem
preco Se orgulhem de verdade que a gente estd mudando a vida de muitas
pessoas. “ Discurso com a presenca dos jogadores e da comissao técnica.
20 23:45 Todos os jogadores de CS: GO da FURIA pintam o cabelo da mesma cor.
“Para marcar este momento incrivel que a gente viveu. ”
21 24:30 Apoio familiar presencialmente de um dos jogadores. “Deixa ele voar e ser
feliz.”
22 27:36 Torcida brasileira presente em campeonato internacional.
23 28:30 Momento de reunido e motivacdo antes do jogo, com a presenca dos
jogadores e da comissao técnica.
24 30:50 Agradecimento feito dos jogadores da FURIA aos fas brasileiros.
25 36:00 Demonstracdo de maturidade dos jogadores e da comissdo técnica diante
da derrota de um jogo importante e eliminagao.
26 36:45 Jogadores e comissdo técnica, apesar da eliminagdo, mostram um lado
positivo e mais vontade de vencer eventos futuros.
27 38:00 CEO da FURIA Esports Jaime Padua F. Filho “A FURIA valoriza muito essa
possibilidade de dar oportunidade para novos talentos. ”

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de RedBull (2023)

4.15.2.

Filme: “Gaming Queens” (Clube FURIA)
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O Quadro a seguir apresenta as sequéncias, 0 respectivo tempo e uma sintese com as

principais cenas e fragmentos dos principais discursos.

Quadro 11: Descrigdo de principais sequéncias (S), ou unidades narrativas do filme “Gaming Queens”

S Tempo Fragmentos dos Principais Cenas e Discursos
1 00:15 “Vocé pode ter a melhor mira ou a melhor tdtica, mas se ndo tiver a
sintonia, ndo vai dar certo. ”
2 00:25 “Nunca vi o nosso time com esse espirito de querer tanto alguma coisa. “
3 00:30 “A gente treina muito, a gente joga muito campeonato, a gente mal tem
final de semana. “
4 00:43 Participacdo em campeonato internacional, Suécia.
5 02:30 Jogadoras entram na equipe apds se destacarem no cendrio feminino.
6 03:45 Realizacdo de Bootcamp na Europa com a presenca de um técnico e
psicéloga.
7 04:20 Bootcamp feito na maior lan house do mundo, Inferno Online, contendo
equipamentos de ponta.
8 05:03 Jogadoras percebem que as organiza¢des do meio estao percebendo o
retorno do investimento nos campeonatos.
9 05:25 Treinamento da equipe entre jogadoras e técnico com clima positivo. “Se
ganhar treino, comemora. ”
10 06:50 Demonstragdo de confusdo tatica, em relagdo ao jogo, lidada com
descontragao.
11 08:20 Jogadoras e técnico percebem melhor desempenho por estarem jogando
contra equipes europeias.
12 09:30 Presenca da psicéloga fazendo relatério enquanto ocorre um treino tatico.
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14 09:58 “Treino das 10h as 12h, almogo e depois treino até as 22h”
15 11:02 | Trabalho do técnico e da psicéloga para melhorar o desempenho individual
e do grupo.

16 12:02 Aplicacdo de atividades em grupo orientadas pela psicéloga.

17 12:50 “Elas estdio a mais o menos 18 e 20 dias treinando todos os dias
consecutivamente, a gente tem uma rotina bem puxada, das 10h da

manhd até as 10h da noite. Entdo, é muito cansativo ”. Relato feito pela
psicéloga.
18 13:48 As jogadoras dispéem de moradia, alimentacgao e transporte fornecidos
pela FURIA Esports.
19 14:00 Viagem da Suécia para Dinamarca. “Vai servir para tirar um pouco dessa
sobrecarga dos treinos e servir para curtir”

20 18:40 Entrevista com jogadora sobre o evento na Dinamarca.

21 19:32 Jogadoras em clima descontraido aproveitando a noite.

22 20:00 Jogadoras e comissdo técnica voltam para Suécia para jogar o

campeonato.
23 22:46 Rivalidade com equipe brasileira B4, dentro do campeonato, apesar das
amizades fora do jogo.
24 24:33 Acompanhamento da comissao técnica durante todo o campeonato.
25 27:30 Jogadoras recebem elogios e reconhecimento internacional ao chegarem
na final do campeonato.
26 33:47 Derrota na final lidada com lagrimas, sorrisos, elogios e motivacdo para o
préoximo ano.
27 34:36 Jogadoras motivadas, apesar da derrota. “E na derrota que vocé aprende
muito. ”; “ndo desistimos em nenhum momento, estdvamos todas focadas,
com um objetivo. ”; “Espero que a gente inspire outras meninas para
seguirem os sonhos delas. ”

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir de RedBull (2023)

415.2.1. Andlise de Resultados

Os documentérios “FURIA: “Road To Legends” e “Gaming Queens” sdo produgdes
audiovisuais que buscam retratar a realidade dos e-sports a partir da experiéncia de duas equipes
de Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) da organizacdo Furia Esports, a equipe
masculina e a feminina. Os filmes foram analisados criticamente, considerando 0s seus aspectos
positivos e negativos, bem como os seus resultados e implicagfes para a Furia Esports e para o
setor dos e-sports.

A andlise filmica, consiste em uma atividade que visa explicar e interpretar o
funcionamento de um filme, a partir da decomposicao e da reconstrugdo dos seus elementos
constitutivos, tais como imagem, som e estrutura. Uma anélise filmica se baseia em conceitos
e metodologias especificas, que podem variar de acordo com o objetivo, o enfogue e o contexto
da analise. Uma analise filmica se diferencia da critica, que tem como finalidade avaliar e julgar

um filme, atribuindo-lhe um valor relativo a um determinado fim
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A analise filmica é efetuada conforme metodologia critica de Jean-Claude Bernardet,
em que faz uma critica da ideologia de um filme:

“hoje o trabalho critico mais urgente ¢ desmascarar as fitas”. Nesse sentido,
“o critério de qualidade [hegemodnico entre a critica paulista] ¢ mera
hipocrisia, porque ndo leva em consideragdo a ideologia do filme (Bernadet,
2011, apud Turibio, 2023, p.249).

Seguindo o método proposto por Bernardet, conforme instruido por Turibio (2023,
p.254-255), € crucial examinar a "significacdo ideoldgica dos filmes", com foco na "estrutura
dramatica” e na "construcdo das personagens™ como pontos de articulacdo da ideologia. Ao
aplicar essa abordagem aos filmes "Gaming Queens" e "FURIA — Road To Legends",
podemos identificar a veiculacdo de ideologias dominantes do capitalismo, especialmente em
relacdo a competitividade, meritocracia e sucesso individual.

Em "Gaming Queens”, por exemplo, a estrutura dramatica e a construcdo das
personagens refletem a narrativa de ascenséo ao estrelato através da habilidade e dedicacéo.
Um trecho emblematico que evidencia essa ideologia é quando uma das jogadoras enfrenta
dificuldades em seu treinamento, mas persevera através do esforco e da determinacédo,
culminando no segundo lugar do campeonato. Essa representacdo reforca a nocao de que o
sucesso € alcancado através do mérito individual e do trabalho arduo, contribuindo para a
idealizag&o da meritocracia.

Da mesma forma, em "FURIA — Road To Legends", a estrutura dramaética e a
construcdo das personagens destacam a competitividade e a busca pela exceléncia no mundo
dos esportes eletrénicos. Um exemplo disso é quando os membros da equipe enfrentam desafios
durante a temporada, mas se unem e se superam para alcangar bons resultados no campeonato.
Essa representacdo reforca a narrativa de que o sucesso €é resultado da habilidade, dedicacéo e
trabalho em equipe, alinhando-se com os valores competitivos inerentes ao capitalismo.

Além disso, ambos os filmes enfatizam a importancia do patrocinio e do reconhecimento
publico como medidas de sucesso e validacdo. Em "FURIA — Road To Legends", a equipe
busca o reconhecimento global através de suas conquistas nos torneios internacionais. Essa
representacdo ressalta a importancia do capital e da exposi¢do publica como determinantes do
sucesso dentro do sistema capitalista.

Portanto, ao analisar os filmes "Gaming Queens" e "FURIA — Road To Legends" a luz
do método de Bernardet, € possivel identificar a veiculacdo de ideologias dominantes do
capitalismo, especialmente no que diz respeito a competitividade, meritocracia e busca pelo

sucesso individual através do esforgo e da determinacéo. Esses elementos contribuem para a
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construgéo de narrativas que idealizam e glorificam os valores fundamentais do sistema
econémico predominante.

Na andlise especifica dos filmes "Gaming Queens"” e "FURIA — Road To Legends",
emerge uma complexidade de elementos que delineiam tanto suas qualidades quanto seus
pontos problematicos. Ao examinar a qualidade técnica dessas produces, destacam-se nao
apenas a habilidade na producdo e edicdo, mas também a exceléncia da fotografia e trilha
sonora, elementos que evidenciam um padrdo de qualidade e profissionalismo notaveis. Esta
meticulosidade técnica contribui significativamente para a imerséo do espectador na narrativa.

A narrativa desses documentérios se revela envolvente ao retratar as historias das
equipes, desvendando seus desafios, vitdrias, e 0s obstaculos que enfrentam em sua jornada
rumo ao sucesso. Esta abordagem cativa a audiéncia, estabelecendo uma conexao emocional e
mantendo um interesse continuo ao longo do filme.

A transmissdo de emoces é outro ponto forte dessas produgdes, pois elas conseguem
evocar uma gama de sentimentos nos espectadores, que podem se identificar, se emocionar, e
até mesmo se inspirar com as experiéncias compartilhadas pelos atletas e profissionais da
FURIA Esports. Esta capacidade de criar lacos emocionais € essencial para a construcdo de
uma experiéncia cinematografica significativa.

Além disso, é importante ressaltar o impacto positivo desses filmes na visibilidade da
FURIA Esports e do cenério de e-sports em geral. Ao ampliar a exposicao e reconhecimento
do time e do setor, essas producdes contribuem para a expansao e legitimidade do universo dos
esportes eletrdnicos tanto em ambito nacional quanto internacional.

Por outro lado, é necessario abordar os aspectos negativos desses filmes. Em particular,
deve-se considerar os potenciais efeitos adversos na saide mental dos envolvidos. A pressao
por alto desempenho, a intensa rotina de treinamento, e a exposicao a violéncia virtual podem
contribuir para o surgimento de problemas como ansiedade, depressdo e burnout, demandando
uma atenc¢do cuidadosa por parte dos responsaveis pela producdo e da prépria inddstria de e-
sports.

A omissdo de questdes criticas também é um ponto de preocupacdo. A auséncia de uma
abordagem franca sobre problemas como lesdes, doping, falta de regulamentacdo trabalhista e
méas condi¢Oes de trabalho pode distorcer a percepcdo da realidade do setor de e-sports,
ocultando desafios significativos que merecem atencao e solucfes adequadas.

Portanto, enquanto os filmes "Gaming Queens” e "FURIA — Road To Legends"
celebram as realizagbes e o potencial dos e-sports, é imperativo reconhecer e abordar 0s

desafios e responsabilidades associados a esta industria em rapida expansdo. Uma anélise
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equilibrada dessas producbes deve considerar tanto suas conquistas quanto suas limitacdes,
visando uma compreensao mais completa e critica do mundo dos esportes eletrénicos.

Os resultados da analise dos filmes indicam que a Furia Esports € uma organizacdo que
se destaca pela sua gestdo estratégica nos negocios, que se baseia em uma visao empreendedora,
inovadora e adaptativa, que Ihe permite se posicionar como uma poténcia no cenério global dos
e-sports, gerando valor e impacto para a sua marca, para 0s seus atletas e para a sua comunidade.
No entanto, essa gestdo também revela uma predominéncia da légica sistémico-controladora,
que se caracteriza pelo uso de técnicas, metodos e indicadores para planejar, organizar,
controlar e avaliar as atividades e os resultados da organizacdo, mas que também pode
desconsiderar os aspectos humanos, sociais e éticos do trabalho. Essa légica implica em uma
predominancia do significado instrumental do trabalho, que se refere a concepcao do trabalho
como um meio para atingir um fim, seja ele financeiro, profissional ou pessoal. Essa perspectiva
pode levar a um predominio da racionalidade instrumental ou substantiva, que se baseia na
busca por eficiéncia, eficcia e efetividade, mas que também pode desvincular os valores da
organizacdo da performance ideal de emancipacdo, que seria aquela que promove 0O
desenvolvimento humano, a autonomia, a participacdo, a criatividade e a responsabilidade
social.

Portanto, pode-se concluir que os filmes “FURIA: “Road To Legends” e “Gaming
Queens” sdo documentarios que tém méritos e deméritos, que mostram 0s aspectos positivos e
negativos dos e-sports e da Furia Esports, mas que também deixam lacunas e questbes que
precisam ser discutidas e problematizadas. Os filmes podem ser vistos como uma forma de
entretenimento, de informacéo e de inspiragdo, mas também como uma forma de propaganda,
de manipulagdo e de alienagdo. Assim, é preciso ter um olhar critico e reflexivo sobre os filmes,
sobre os e-sports e sobre a Furia Esports, reconhecendo as suas potencialidades e limitacGes, as

suas oportunidades e ameacas, as suas virtudes e vicios, as suas conquistas e desafios.

4.1.6. Analise de Artigos sobre E-sports

A seguir sdo analisados, a luz das categorias, artigos que abordam o tema e-sports,

publicados a partir de 2021, selecionados por conveniéncia em pesquisa no Google.

Quadro 12: Artigos Analisados segundo as Categorias da Pesquisa

| Artigo e Autor | Dados Relevantes e Referentes &s Categorias da pesquisa |




Godtsfriedt, J., & Cardoso,
F. L. (2021). E-Sports: uma
pratica esportiva atual.
otrivivéncia, 33(64), 1-14.

Artigo: Revisdo de Literatura, com o e-sport como préatica
esportiva.

Destaques: “O artigo apresenta 0 e-sport como uma pratica
esportiva atual, que tem crescido em popularidade e
lucratividade, mas que ainda enfrenta desafios e preconceitos.
O artigo também indica que a Educacéo Fisica negligencia o
e-sport por ndo o considerar uma atividade fisica, e que o e-
sport se aproxima dos esportes convencionais em termos de
espetacularizacdo, caracteristicas e historia. ”.

Categorias da Pesquisa: ndo foram encontradas.

Pereira, A., Fagundes, G.,

Santos, M., Oliveira. (2021).

Estudo de viabilizacdo
financeira para criagdo de
um Time de e-sports.

Artigo: Revisdo de Literatura, Estudo de viabilizacdo
financeira para criacdo de um Time de e-sports.

Destaques: “O artigo relata uma pesquisa sobre a viabilidade
e a oportunidade de investimento no mercado dos jogos
eletronicos e dos e-Sports, que sdo competicOes virtuais entre
jogadores. O artigo mostra que esse mercado é lucrativo,
crescente e pouco explorado, mas que exige um alto
investimento inicial e um tempo de retorno longo. “.
Cateqgorias da Pesquisa: Gestdo Estratégica e Gestdo do
Esporte Eletronico.

Machado, L., Moreno, R.,
Saroli, V., Cymrot, R.
(2020). A industria do
esporte eletrdnico e sua

representatividade no Brasil.

Artigo: A industria do esporte eletrénico e sua
representatividade no Brasil.

Destaques: “O artigo aborda os desafios e as oportunidades
da industria de e-sports no Brasil, bem como o perfil e as
motivacOes dos entusiastas, jogadores e ex-jogadores deste
segmento. O artigo também se relaciona com os objetivos de
analisar como a gestdo organizacional e das pessoas no
esporte eletronico podem melhorar o bem-estar de cyber-
atletas. O artigo complementa os resultados da pesquisa sobre
0s e-sports no Brasil, apresentando dados sobre a renda
familiar, a profissionalizag&o e a audiéncia dos entusiastas,
jogadores e ex-jogadores de e-sports. O artigo também
aponta as limitagdes e as sugestfes para futuras pesquisas
sobre o tema. ™.

Categorias da Pesquisa: ndo foram encontradas.

Aradjo, A., & Florencio, G.
(2021). Emocgdes nos e-
sports: Como maneja-las?.

Artigo: Reviséo de Literatura, Emogdes nos e-sports: Como
maneja-las?.

Destaques: “O artigo aborda a importancia da psicologia do
esporte para os atletas de esportes eletrénicos, que enfrentam
diversas emogdes no periodo pré-competitivo, como
ansiedade, estresse e medo. O artigo propde um e-book sobre
0 manejo das emogdes nos e-sports, baseado em uma revisao
bibliografica integrativa de 12 artigos. O artigo também
sugere que sejam realizados novos estudos sobre a temética,
visando aprofundar os contetdos e desenvolver técnicas e
estratégias de manejo especificas para o cenario dos e-sports.

2

Categorias da Pesquisa: Gestdo da Saude Integral.

Pereira, L . (2022).
Contribuigdes da Psicologia
no estudo dos e-sports no
Brasil: uma reviséo
sistematica de literatura.

Artigo: Contribuicbes da Psicologia no estudo dos e-sports no
Brasil: uma revisao sistematica de literatura.

Destaques: “O artigo trata da contribui¢do da Psicologia nos
estudos sobre os esportes eletrénicos nos ultimos 5 anos,
apontando as limitacGes e as possibilidades da area. O artigo
mostra que ha pouca quantidade de contetido relacionado
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publicado em revistas cientificas, além de poucos estudos
praticos que dialoguem com a a¢do esportiva no ambiente
virtual. O artigo também destaca que a Psicologia tem um
grande espaco para se aprofundar em topicos relacionados a
jogos eletronicos, e principalmente no contexto dos esportes
eletrbnicos, tema pouquissimo apresentado e tdo presente no
cenario competitivo de esportes atualmente. O artigo espera
que esse estudo ajude a elucidar determinados topicos
possiveis de serem aprofundados, relacionados a esta
tematica. ™.

Categorias da Pesquisa: Gestdo da Saude Integral.

Pio, 1., Vivaldi, G. (2022).
Planejamento estratégico em
uma organizagao de e-sports
e a influéncia da pandemia
de covid19 sobre os
resultados.

Artigo: Planejamento estratégico em uma organizacao de e-
sports e a influéncia da pandemia de covid19 sobre os
resultados.

Destaques: “O artigo relata como o planejamento estratégico
auxiliou a manutencéo do crescimento de uma organizacao de
e-sports durante a pandemia de COVID-19, mostrando 0s
resultados obtidos com a criagcdo de um plano de acéo para o
canal do Youtube e a realizagdo de eventos presenciais. O
artigo conclui que o planejamento estratégico foi um agente
fundamental para tornar a empresa na maior organizagao do
ramo do Brasil e uma das maiores do mundo, e sugere um
estudo do mercado pés-pandemia como trabalho futuro. .
Cateqorias da Pesquisa: Gestdo Estratégica e Gestdo do
Esporte Eletronico.

Pisoni, V. (2022).
Crescimento do e-sports no
mercado de jogos
eletrbnicos, no periodo de
2019 a 2021.

Artigo: Crescimento do e-sports no mercado de jogos
eletrénicos, no periodo de 2019 a 2021.

Destaques: “O artigo aborda os impactos do e-sports no
cenario mundial, tanto nas inovages tecnoldgicas quanto no
mercado financeiro, mostrando como essa indUstria dos
games contribuiu para o desenvolvimento do mundo virtual.
O artigo também explica os desafios e obstaculos que o e-
sports enfrentou para ser reconhecido como um esporte e para
se regulamentar dentro do mercado, destacando gque ainda ha
espaco para evolucdo. Além disso, o texto ressalta a
importancia do e-sports nas movimentagdes financeiras
mundiais, superando industrias como a do cinema, e atraindo
investimentos de grandes empresas, como Coca-Cola,
Samsung e Amazon. ”.

Categorias da Pesquisa: Gestdo Estratégica e Gestdo do
Esporte Eletronico.

Issi, V., Silva, L., Nunes, B.,
Lopes, D, et al. . (2023).
Dor em atletas profissionais
de e-sports: Uma analise
pioneira de valorant e
League of legends no brasil.

Artigo: Dor em atletas profissionais de e-sports: Uma analise
pioneira de valorant e League of legends no brasil.
Destaques: “O artigo apresenta os resultados de um estudo
pioneiro sobre a dor em atletas profissionais brasileiros de
League of Legends e Valorant, dois jogos eletronicos de
diferentes modalidades: MOBA e FPS. O estudo revela que a
maioria dos pro-players ndo sente dor nos segmentos
corporais avaliados, mas que ha uma correlacédo entre a dor
nos dedos da mao esquerda e o uso de habilidades nos jogos.
O estudo também mostra que a posi¢édo do teclado, o tipo de
pegada no mouse e a presenca de equipes de salde
influenciam nos niveis de dor e na satde geral dos atletas. O
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artigo conclui que o estudo traz implicagdes praticas para a
prevencao, tratamento e suporte aos pro-players de e-sport. ™.
Categorias da Pesquisa: Gestdo da Saude Integral.

Fonte: a partir das referéncias citadas (2023)

4.1.6.1. Analise de Resultados

Os artigos sobre e-sports sdo textos académicos que abordam diferentes aspectos dos
esportes eletronicos, como a sua definicdo, a sua historia, a sua cultura, a sua sociologia, a sua
economia, a sua comunicacdo, a sua psicologia.

Godtsfriedt e Cardoso (2021), Pereira et al. (2021), Pereira, (2022) e Pisoni (2022),
caracterizam o mercado dos jogos eletronicos e dos e-Sports como pratica esportiva atual, que
tem crescido em competitividade, popularidade, resultados financeiros e lucratividade, com
destaque a gestao estratégica nesse processo (Pio e Vivaldi, 2022).

Enquanto Machado et al. (2020), destacam a gestdo organizacional e o seu papel para a
melhoria do bem-estar dos cyber-atletas, Issi et al. (2023) indicam a dor devido a movimentos
repetitivos em atletas profissionais de e-sports, e Araujo e Florencio (2021), chamam a aten¢édo
para o cuidado com as emocgOes nos e-sports, em razdo da ansiedade, estresse e medo, em
consequéncia do ambiente competitivo.

Por um lado, os artigos mostram que 0s e-sports sdo uma manifestacdo cultural e
esportiva que envolve milhGes de pessoas no mundo, que gera receitas e empregos, que estimula
a criatividade e a competitividade, que promove a inclusdo e a diversidade, entre outros aspectos
positivos. Por outro lado, os artigos também mostram que os e-sports sdo uma atividade que
pode trazer prejuizos e impactos negativos para a saude fisica e mental dos atletas e dos
profissionais envolvidos, como o aspecto competitivo negativo (GE, 2021), o prejuizo a salude
mental (Griffiths et al., 2018) e os impactos negativos na saude dos atletas (Santos et al., 2019),
que podem estar relacionados a alta exigéncia de desempenho, a rotina intensa de treinamento,
a exposicao a violéncia virtual, a falta de apoio profissional e familiar, entre outros fatores (Kim
etal., 2018).

Além disso, os artigos também revelam alguns dos problemas que afetam o setor dos e-
sports, como ““o lado sombrio dos e-sports”, que abrange “de lesdes a doping” (Arthuzzi, 2021),
a falta de legislacéo trabalhista (Arthus e Tessmann, 2023, p.27), o atraso de salario e as
péssimas condig¢des de trabalho (PUC Minas, 2023, p.5-6), que podem acarretar doencas fisicas

ou mentais nos seus colaboradores (Doppler, 2007).
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4.2. Avaliacdo por Meio das Questdes da Pesquisa e da Matriz de Tipificagdo de
Categorias para Andlise de Resultados

No presente capitulo, é apresentada a analise dos resultados, com analise do conteudo,
por meio de questBes norteadoras, e apresentacdo da Matriz de Tipificacdo para Analise de

Resultados para cada categoria da pesquisa.

4.2.1. Analise dos Resultados a partir da Matriz de Tipificacdo das Categorias da

Pesquisa

Ver quadro a seguir, que traz uma avaliacdo sintese dos resultados ja apresentados.

Quadro 13: Matriz de Tipificagdo das Categorias da Pesquisa para Analise de Resultados

Categoria Avaliacdo | Categoria Avaliacdo
E-Sports S Gestdo Estratégica S
Gestdo do Esporte Eletrénico S Gestdo Social NP
Gestdo da Saude Integral SP Organizagéo Salutogénica NP

Fonte: elaborado pelo autor, a partir da pesquisa

Legenda para Avaliacdo: S = Sim, estdo presentes nos dados coletados; SP: = Sim,
dados parcialmente presentes; NP = dados ndo estdo presentes; NA = Nao foi possivel avaliar

De acordo com a matriz, as categorias de e-sports e gestdo estratégica sdo as mais
evidentes nos dados coletados, 0 que demonstra que 0 e-sports é visto como uma pratica
esportiva competitiva € no ambiente capitalista, que exige praticas de gestdo social e
racionalidade instrumental.

Assim, os resultados da pesquisa ndo encontraram evidéncias de préaticas dedicadas a
gestdo da saude integral, gestdo social e organizacdo salutogénica. Em consequéncia a Furia
Esports destaca-se por ser um time competitivo, voltado para o sucesso em termos financeiros
e lucratividade, mas que, conforme mostrou a literatura, possivelmente apresenta problemas na

gestdo de pessoas, bem-estar e saide no trabalho.

4.2.2. Analise dos Resultados a partir das Questdes da Pesquisa
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Ver quadro a seguir, que traz uma avaliacdo sintese dos resultados segundo as questdes

da pesquisa.

Quadro 14: Questdes da Pesquisa utilizadas na Analise dos Resultados

1) A gestdo dos clubes de e-sports apresenta evidéncias de forma sistémica-
controladora ou a forma processual-relacional?

(x) Sistémica-controladora ( ) Processual-relacional ( ) Néo foi possivel avaliar

2) A tecnologia de gestdo utilizada é neutra, obedecendo a valores instrumentais, ou
oferece uma visdo substantiva, condicionada por valores humanos, com processos
democraticos, de modo a melhor atender as demandas das pessoas e da sociedade?
(x) Tecnologia instrumental ( ) Tecnologia substantiva () N&o foi possivel avaliar

3) O processo e 0s servigos de gestdo dos clubes de e-sports séo orientados por uma
racionalidade instrumental ou substantiva?

( x) Racionalidade instrumental ( ) Rac. Substantiva ( ) N&o foi possivel avaliar

4) Ha indicativos de intengdo emancipatoria, com visdo desnaturalizada e desvinculacao
de performance?

() Sim (x) Néo ( ) N&o foi possivel avaliar

5) A Gestdo do Esporte Eletrénico nos clubes apresenta-se como Gestdo Estratégica e/ou
Gestéo Social?

(x) Gestdo Estratégica () Gestdo Social ( ) Néo foi possivel avaliar

6) A gestdo da saude dos cyber-atletas é praticada de modo a promover o bem-estar e a
salde integral?

() Sim (x) Nd&o ( ) Nao foi possivel avaliar

7) Hé& alguma evidéncia de praticas de gestdo dos clubes que apontam para a Organizacao
Salutogénica?

() Sim (x) Nd&o ( ) Nao foi possivel avaliar

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa

De acordo com os resultados da pesquisa e das praticas do Clube Furia Esports
analisadas, € possivel afirmar que a forma sistémica-controladora é predominante no clube, pois
ha uma preocupacdo em estruturar os negocios, definir metas, indicadores, processos e padrfes
de qualidade e competividade.

Desse modo, pode-se, a partir de Watson (2005), caracterizar a Furia Esports como
realizadora de gestdo predominante de logica sistémico-controladora, com um desenho
institucional e um sistema de estratégias e regras para garantir objetivos e resultados nas
competi¢des. Contudo, ainda conforme a classificagdo de Watson (2005), as praticas do Clube
Furia Esports também revelam fendmenos relacionais, acordos, negocia¢fes como parte das
atividades gerenciais.

Tendo em vista a Teoria das Possibilidades P de Alberto Guerreiro Ramos, que,

conforme Souza e Ornellas (2015), as organizagbes como um sistema apresentam
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possibilidades abertas diante de dimensdes objetivas e humanas, de modo a alcangarem
transformacdes conscientes na direcdo ode outros horizontes na dire¢éo do desenvolvimento e
em sintonia com a historia da sociedade.

Bastos et al. (2019) apontam para a necessidade de uma abordagem multidisciplinar e
integrada, que envolva aspectos como a ergonomia, a nutri¢do, a psicologia, a educacao fisica
e a medicina esportiva, para a gestdo da satde dos cyber-atletas. Portanto, é necessario que haja
uma maior conscientizacdo e valorizacdo da saude integral dos cyber-atletas, tanto por parte
dos clubes e das organizacdes, quanto dos proprios jogadores e da sociedade em geral.

Desse modo, Tendrio (2008) propde a gestdo social, que € uma forma de gestdo que
busca a participacdo e a emancipacdo dos sujeitos sociais, com uma Visdo critica e
desnaturalizada da realidade, e sem se submeter a l6gica da performance e da competicao.

E, assim, o Clube pode adotar a concepcdo de a Organizacdo Salutogénica, conceito
desenvolvido por Antonovsky (1979), pois, como indica a literatura, pois as abordagens e
desenhos salutogénicos arquiteturas podem ser aplicados na gestdo da saude organizacional
[considerando organizacBes como sistemas sociais, com base na interacdo (processo) das
capacidades individuais e organizacionais (estruturais)] (Bauer e Jenny, 2017), na gestdo de
ambientes de trabalho [onde os individuos possam experimentar significado, capacidade de
gerenciamento e compreensibilidade.] (Jenny et al., 2017) formagédo profissional (Vinje,
Hausland e Langeland, 2017), nos cuidados de saude (Pelikan, 2017) e promocao da salude

mental (Langeland e Vinje, 2017).

4.2.3. Anélise dos Resultados com SWOT/FOFA

Quadro 15: Analise SWOT/FOFA do clube FURIA Esports

Analise dos Resultados com Matriz SWOT/FOFA

FORCAS FRAQUEZAS
- E um dos maiores e mais reconhecidos - A gestdo do clube de e-sports é

% clubes de e-sports do Brasil, com uma base de | predominantemente sistémica-controladora,

o | fas fiel e engajada. - Possui uma equipe 0 que pode limitar a autonomia, a

',"_J multidisciplinar e qualificada, que oferece criatividade e a inovacéo dos atletas e dos

Z | suporte técnico, juridico, financeiro e de colaboradores.

wl | marketing aos atletas. - Gestéo de forma processual-relacional,

E - Investe em infraestrutura, equipamentos e pouco explorada em base substantiva

W | plataformas, que garantem um alto - A gestéo do Clube adota a tecnologia de

g desempenho e uma experiéncia diferenciada valor instrumental, o que pode gerar

< | aos atletas e aos espectadores. - Possui um conflitos de valores, interesses e expectativas
forte compromisso com a transformacéo e o entre os gestores, os atletas e a sociedade.
impacto social, realizando dezenas de agdes




64

sociais em 2023, apoiando ONGs, - A gestdo da saude dos cyber-atletas é
promovendo a diversidade e a inclusdo em sua | insuficiente, focada somente no ambito da
estrutura. salde ocupacional, e lesGes decorrentes dos
- E referéncia em e-sports, participando de jogos, o0 que pode comprometer o bem-estar,
competicdes nacionais e internacionais, a qualidade de vida e a performance dos
conquistando titulos e prémios, e atraindo atletas;

patrocinadores e parceiros. - Auséncia e inovagdo em modelos e préaticas
- Possui forte modelo de gestéo estratégica, de gestdo em sinergia com as novas
adaptada ao modelo competitivo do segmento | demandas e exigéncias de saude e

de esporte eletrdnico; sustentabilidade organizacional.

- Adocéo de comunicagdo e marketing nas
redes e midias sociais.

OPORTUNIDADES AMEACAS

- O mercado de e-sports esta em crescimento | - A concorréncia no mercado de e-sports é
acelerado, com projec¢des de aumento de acirrada, com a entrada de novos clubes,
receita, audiéncia e patrocinio. atletas e investidores, que disputam a

- Pode explorar novos nichos, modalidades e | preferéncia e a fidelidade dos fés.
publicos de e-sports, ampliando seu portfélio, | - Pode enfrentar problemas legais, éticos e

% sua visibilidade e sua rentabilidade. sociais, decorrentes de questdes como

% - Novos conceitos de Saude Integral, direitos autorais, violagéo de privacidade,
= | - Gestdo Salutogénica como estratégia de vazamento de dados, fraudes, assédio,

ﬁ atracéo e recrutamento de talentos; discriminac&o e violéncia no ambiente de e-
Il.I_J - Possibilidades de ampliar valor da marca a sports.

= | partir da adogédo da Gestdo Etica e - Pode perder sua reputacao, sua

W | Sustentavel; credibilidade e sua competitividade, caso

g ndo consiga se adaptar as mudangas, as

< demandas e as tendéncias do mercado de e-

sports.

- Pode enfrentar doengas ocupacionais, que
podem afetar a satde fisica e mental dos
atletas e dos colaboradores, causando
estresse, ansiedade, depressdo, burnout,
lesdes, entre outras.

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa

Tendo em vista a analise dos resultados, e de modo a atender aos objetivos especificos
do trabalho, é apresentada uma proposta de Modelo de Neg6cio CANVAS para o clube, como
possibilidade de gestdo processual-relacional, gestdo social e organizagédo salutogénica.

4.2.4. Modelo de Negécio Canvas

A partir da coleta e analise dos resultados, uma proposta de Modelo de Negdcio Canvas
para 0 Clube Furia Esports pode considerar as possibilidades de adotar os conceitos de
Organizacao Salutogénica, Gestdo Social, de abrir horizontes para a humanizacgdo, o bem-estar
e a promoc¢do da saude integral dos cyber-atletas. A proposta foi elaborada com base em

informacdes coletadas pelo autor, que realizou uma pesquisa sobre o clube, o mercado, 0s
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clientes, os concorrentes e as tendéncias do setor. A seguir, sdo descritos 0s nove blocos do

modelo de negdcios Canvas para o clube Furia Esports.

Quadro 16: Proposta de Modelo de Negdcio CANVAS para o clube FURIA Esports

Parcerias chave

- Equipes
adversarias

- Organizadores
de torneios

- Plataformas de
e-sports

- Patrocinadores e
apoiadores

- Instituicdes de
ensino e pesquisa
- Fornecedores

- Redes e Midias
Sociais

Atividades chave

- Treinamento

- Competicéo

- Comunicacéo
para Redes e
Midias Sociais
- Gestdo social e
salutogénica

- Marketing e
comunicagao

- Saude Integral
dos Atletas

Recursos chave

- Cyber-atletas

- Técnicos e staff
- Infraestrutura

- Marca

- Comunidade

- Redes e Midias
Sociais

Oferta de valor

- Inovacéo do

modelo de negdcio:

Organizacéo
Salutogénica;

- Inovagéo no
Gerenciamento:
Gestdo Social;

- Integralidade da
Saude do Atleta no
e-sport

- Direitos
trabalhistas dos
jogadores

- Diversidade nas
relagbes do
trabalho no e-sport
- Gestdo Etica e
para a
Sustentabilidade

Relacionamento

- Comunidade

- Fidelizacdo

- Engajamento

- Colaboracéo

- Feedback

- Redes e Midias
Sociais

- Eventos e Feiras

Canais

- Redes sociais

- Plataformas de
streaming

- Eventos
presenciais e online
- Midia
especializada

- Website e
aplicativo

Segmentos de
clientes

- Fas de e-sports
- Jogadores
amadores

- Jogadores
profissionais

- Empresas de
Jogos

- Patrocinadores
- Parceiros

Estrutura de custos

- Custos administrativos e financeiros
- Saldrios e beneficios

- Equipamentos e manutencéo

- Viagens e hospedagens

- Impostos e taxas

- Marketing e publicidade

Fontes de receita

- Patrocinios

- PremiacGes

- Merchandising

- Doacgdes

- Assinaturas

- Venda de produtos
- Valor da Marca

Fonte: Elaborado pelo autor, a partir da pesquisa
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O proposito desta pesquisa foi investigar como a gestao organizacional e das pessoas no
Clube Furia Esports, uma das maiores organizacOes brasileiras de esportes eletronicos, e
referéncia em e-sports, examinando as possibilidades do Clube para promover a saude integral
dos cyber-atletas.

Este estudo baseou-se em uma metodologia de pesquisa aplicada, qualitativa, descritiva
e explicativa, com procedimentos de analise bibliogréafica, documental, pesquisa na internet,
estudo de caso e ex-post facto, com amostragem, por conveniéncia e ndo probabilistica. O
estudo adotou uma ruptura metodol6gica com os modelos de gestdo convencionais, aplicando
teoria critica para buscar possibilidades de ressignificacdo da gestdo, aprimoramento e
inovacdo. A analise de dados e de resultados empregou andlise de contelido, anélise filmica e
analise dos sites e redes sociais.

Quanto ao primeiro objetivo especifico, estabelecido para conhecer as atuais praticas de
gestdo de pessoas e da saude na atualidade dos e-sports, os resultados apontaram que as
empresas do setor praticam a gestdo estratégica e empregam as tecnologias de modo
instrumental ajustadas ao ambiente competitivo do segmento de e-sports. Como oportunidades,
a pesquisa revelou um mercado de e-sports em crescimento acelerado, com projecGes de
aumento de receita, audiéncia e patrocinio, abrindo possibilidades para explorar novos nichos,
modalidades e publicos de e-sports, bem como possibilidades de ampliar valor da marca a partir
da adocéo dos novos conceitos de saude integral, gestdo salutogénica, ética e sustentavel. Como
ameacas a pesquisa apontou a concorréncia no mercado de e-sports é acirrada, e possibilidades
de perda de reputacdo, credibilidade e competitividade diante de praticas com riscos de
ilegalidade e problemas éticos e sociais, caso 0 Clube ndo consiga se adaptar as mudancas, as
demandas, as mudancas na legislacao e as tendéncias do mercado de e-sports.

Quanto ao segundo objetivo especifico, para identificar o modelo de gestdo
organizacional e das pessoas no Clube Furia Esports, os resultados revelaram que: i) o Furia
Esports pratica um forte modelo de gestdo estratégica aplicado ao segmento de esporte
eletrbnico, apoiado por administracdo tecnica, juridica, financeira e de comunicacdo e
marketing, com forte presenca nas redes e midias sociais; ii) a gestdo do clube de e-sports é
predominantemente sistémica-controladora e de valor instrumental tendo a gestdo de forma

processual-relacional, pouco explorada em base substantiva; iii) a gestdo da saude dos cyber-
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atletas é insuficiente, focada somente no &mbito da salide ocupacional e a¢Ges corretivas diante
de lesdes decorrentes dos jogos.

Quanto ao terceiro objetivo especifico, de analisar as possibilidades da Organizacao
Salutogénica e da Gestdo Social no Clube Furia Esports, a analise critica dos resultados
possibilitou construir um Canvas do Modelo de Negdcio adequado a Organizacdo Salutogénica
e adogéo da Gestéo Social.

Assim, o objetivo geral foi alcangado, por meio da Teoria das Possibilidades (Teoria P
de Guerreiro Ramos) e da Teoria Critica da Tecnologia (Feenberg), para alcancar a
Ressignificacdo da Gestdo (Paes de Paula, 2016; Souza e Paula, 2022), pois foi incorporada a
proposta de configuracdo de design salutogénica na gestdo do Clube, de modo a contribuir para
a saude integral dos atletas, por meio de valores da Gest&o Etica e Responsavel.

Finalmente, recomenda-se para novos estudos, a pesquisa do segmento dos e-sports,
quanto: i) a legislacdo de regulamentagéo do trabalho no campo do e-sports, bem como quanto
a evolucdo das doengas no trabalho e as possibilidades da gestao salutogénica no exercicio dos
esportes eletrénicos; ii) as possibilidades de evolucdo da gestdo estratégica no clube e no
segmento de esportes eletronicos, de modo a incorporar novas abordagens de ressignificacao

da gestéo.
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