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TRATAMENTO TRIBUTARIO SOBRE PLATAFORMAS DE NEGOCIOS DIGITAIS E O
CENARIO DOS E-SPORTS

Introducao

Plataformas digitais mudaram o mundo, possibilitando o surgimento dos e-Sports. Emana o comércio
digital de bens intangiveis que movimenta milhdes e representa o desafio para tributacdo em todo o
mundo. A economia digital impos a falta de demanda por presenca fisica, mudangas disruptivas
permitiram que empresas possam ofertar seus servigos e produtos no mundo todo, possibilitando
aumento nos faturamentos em bases globais. O assunto é complexo, uma vez que € possivel
pagamentos em criptomoedas, o que acrescenta maior de complexidade nos controles, regulagao e
tributacao pelo poder publico.

Problema de Pesquisa e Objetivo

Sob este aspecto incerto e abrangente, a pergunta de pesquisa que direciona este trabalho é: Quais
sao os tratamentos tributarios possiveis sobre plataformas digitais e os possiveis impactos sobre o
cenario dos e-Sports no Brasil? O objetivo é analisar o tratamento tributario pertinente as
plataformas de negdcios digitais e os possiveis impactos sobre o e-Sports no Brasil, descrevendo a
experiéncia nacional e internacional. Com objetivo especifico de capturar a opinido e percepcao de
especialistas sobre desenho do tratamento tributario que se pretende alcancar no futuro e levantar
proposicoes.

Fundamentacao Teodrica

Economia digital sequndo Akhmadeev et al. (2019) é uma area de pesquisa relevante. O desafio é
dos fornecedores de produtos e servigos digitais que estao localizados fora do pais (Rocha, 2020).
Geringer (2021) pondera que nao é claro se os impostos digitais poderao superar os desafios fiscais
decorrentes da digitalizagao da economia. O crescimento global da industria de jogos de computador
¢ representativo da transformacao social e cultural (HUTCHINS, 2008). Sobre o consumidor
brasileiro, somente 31,4% do publico consumidor nao costuma gastar com jogos (Pesquisa Game
Brasil, 2024).

Metodologia

Abordagem qualitativa, exploratéria, descritiva, bibliogréfica e documental, o instrumento de
pesquisa para revisao sistematica da literatura foi o ProKnow-C, evidenciando a lacuna de pesquisa
sobre os temas tributacao, plataformas digitais e esportes eletronicos. O procedimento técnico de
coleta de dados foi o painel de especialistas que contou com oito entrevistados. A partir da técnica
de analise de contetudo, este trabalho utiliza o software de apoio a pesquisa qualitativa NVivo.

Analise dos Resultados

Os resultados encontrados destacaram que sobre o tema em debate nao houve consenso entre os
especialistas e, por se tratar de um assunto novo, apresenta pouca literatura, o que possibilitou
formular proposicoes e aproximar essa pesquisa de outras descobertas.

Conclusao

O comércio digital ndao possui fronteiras, o que desestruturou o pensamento tradicional sobre
tributacdo. A transacdo de bens intangiveis tipica do cendario dos e-Sports é fruto da servicificacdo
da economia, estando a regulacao fiscal sempre um passo atras da realidade e, sobre a realidade da
maioria dos municipios brasileiros, possuem uma estrutura fiscal inconsistente, dificultando a
aplicagao da regra tributaria. A modernizacao do sistema tributario brasileiro é imperativa para
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acompanhar as mudancas da economia digital e maximizar a arrecadacao sem prejudicar o
desenvolvimento economico.
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