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ASPECTOS JURIDICOS DOS CONTRATOS DE ATLETAS DE JOGOS
ELETRONICOS

RESUMO

O seguinte estudo cientifico investigou o campo dos eSports. A industria de
videogames é uma das maiores do mundo, responsavel pela criacdo constante de
jogos eletronicos cada vez mais sofisticados, incorporando elementos criativos, como
narrativa, arte conceitual, trilhas sonoras e graficos, entre outros. Denominados como
eSports, esses se referem a uma forma organizada e competitiva de atividade
esportiva realizada por meio de videogames. Através de uma analise abrangente da
literatura e da jurisprudéncia, este trabalho pretende apresentar essa nova pratica,
bem como a realidade enfrentada por seus praticantes, os cyberatletas, examinando
COmMo as normas existentes e os projetos de lei podem ajudar a preencher as lacunas
e esclarecer ambiguidades que afetam esse dominio. E imperativo revisar e aprimorar
0 reconhecimento dos eSports como um direito social fundamental. Considerando as
caracteristicas Unicas dessa categoria, € necessario propor a elaboracdo de uma
legislacdo especial para os atletas envolvidos, com o objetivo final de criar uma norma
contemporanea, flexivel e que respeite os principios trabalhistas.

Palavras-chave: eSports. Cyberatletas. Legislacdo estrangeira. Regime juridico.
Regulamentagéo.
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INTRODUCAO

A presente pesquisa tem por objeto analisar os aspectos juridicos dos

contratos de atletas de jogos eletronicos.

A partir dos anos 2000, com a popularizagao dos jogos online e com a
criacdo dos primeiros campeonatos de jogos eletronicos, o que antes poderia ser
apenas uma brincadeira, passou a ser jogado competitivamente, dando inicio ao que

hoje é conhecido como eSports.

Desde entdo, a industria global de games cresceu vertiginosamente
atingindo uma movimentacéo financeira de bilhdes de ddlares, demonstrando que os

games deixaram de ser um hobby para se tornar uma opg¢é&o de carreira profissional.

Contudo, nédo existe ainda uma regulamentacéo juridica especifica para os
atletas profissionais de jogos eletronicos (cyber atletas), conquanto a literatura juridica
e a jurisprudéncia ndo oferecem seguranca juridica a eles. Atualmente é realizada
uma interpretacao judicial da Lei Pelé juntamente com a Consolidacdo das Leis do

Trabalho (CLT) para o reconhecimento do vinculo empregaticio.

Portanto, através de revisdo bibliografica e jurisprudencial, o presente
trabalho apresentara essa nova atividade e sua realidade vivida pelos cybers atletas,

analisando as normas vigentes e os projetos de leis existentes.

Primeiramente, seréo analisados os ramos do direito atingidos diretamente
na discusséo, sendo eles o Direito do Trabalho e o Direito Desportivo. Na sequéncia,
por meio da Lei Pelé, sdo apresentadas as caracteristicas do desporto de rendimento
e dos seus atletas profissionais, concomitantemente expbe-se 0 conceito da
modalidade dos esportes eletrbnicos e sua relevancia econémica, na tentativa de
reconhecer tal modalidade como esporte juntamente com a descricdo da realidade

vivida pelos seus atletas.

Em virtude de tudo isso, em principio, surgem as seguintes davidas a serem
solucionadas no transcorrer da pesquisa: Considerando que, atualmente com a
revolucdo tecnolégica, o esporte eletrdbnico € uma pratica profissional, a

regulamentacao juridica existente alcanca a eficacia ao tentar garantir os direitos no



que diz respeito aos contratos dos cyber-atletas? Uma garantia especifica acerca dos
contratos dos cyber-atletas, traria quais beneficios para a categoria? A implementacao
de uma regulamentacdo juridica para os contratos dos cyber-atletas, é uma

necessidade?

Para tanto, poder-se-ia supor, respectivamente, que a regulamentacao
juridica atual que garante os direitos dos atletas requer uma normatizagéo especifica,
considerando que ndo abrange as novas formas de esportes, eSports, e 0S seus

praticantes, cyber-atletas.

Através de uma legislacdo especifica acerca dos esportes eletrénicos
poderia minimizar os problemas referentes aos abusos de horarios de trabalho,
também poderia regular os bénus a serem recebidos em caso de jogos em feriados e

fins de semanas.

Dessa forma, a regulamentacdo dos contratos dos cyber-atletas pode
trazer diversos beneficios, € possivel que haja uma maior protecao dos seus direitos
trabalhistas e consequentemente uma melhor condic&o de trabalho. Proporcionando
uma mudanca, visto que, as clausulas contratuais teriam respaldo juridico especifico

ao invés de uma analogia com as leis vigentes, por exemplo, a Lei Pelé.

Utilizando-se uma metodologia eclética e complementariedade, mediante
observancia da dogmatica juridica, materializada na pesquisa bibliografica, em virtude
da natureza predominante das normas juridicas; do método dedutivo-bibliografico,
cotejando-se normas e institutos processuais pertinentes ao tema; do projeto
metodoldgico-histoérico, utilizado sempre que as condi¢des do trabalho exigirem uma
incursdo analitica dos textos legais; do processo metodoldgico-comparativo; e do
estudo de casos.

Ter-se-a por objetivo principal analisar a regulamentacéo juridica dos
contratos dos cybers atletas no Brasil, verificando-se os seus direitos estdo sendo

respeitados.

Como desdobramento deste, alia-se a pretensédo de, primeiramente, no
capitulo I, apresentar o conceito de esporte e as concepgdes de acordo com a doutrina
bem como as caracteristicas deste, em seguida, no capitulo Il, analisar as relacdes

juridicas trabalhistas no eSport, bem como as consequéncias advindas para as partes
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envolvidas e comparar a regulamentagcdo nacional com a internacional acerca do
esporte eletrénico, por fim, pesquisar sobre os contratos do cyber-atletas e praticas

realizadas atualmente e verificar a pratica do direito de transmisséo e Arena.

Nesse diapasdo, em razdo da dificuldade de sua compreensdo e
consequentes discussdes a respeito dessas excecles, torna-se conveniente,
interessante e viavel discutir a necessidade de uma legislacdo especifica para essa
nova modalidade em comparacao com as leis existentes, esperando concluir-se que

0s eSports tem grande similaridade com os esportes tradicionais, como o futebol.
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1 -0 ESPORTE E SUA EVOLUCAO

Quando um mural foi descoberto na necrdopole de Beni Hassan no
Egito em 1850 a.C., mostrando figuras praticando luta em varios movimentos, foi a
prova de que tivemos mais de 4.000 anos de atividade fisica. Na Noruega, ha vestigios
dos primeiros esquiadores, na RuUssia, dos primeiros remadores e pescadores. Em

1500 a.C., em Creta, as pessoas comecaram a praticar o boxe.

Em 776 a.C. tivemos os Jogos Olimpicos gregos, que tiveram
importancia local e regional, e mais tarde se tornaram o préprio calendario, pois eram
realizados a cada quatro anos. Recompensas em dinheiro estabelecidas para
campedes de 580 a.C. (inicio da profissionaliza¢do). Os vencedores receberam 500
pecas e latas de 6leo, no valor de uma fortuna. De 75 a 83 d.C., o esporte ganhou

mais destaque e novas competicbes aconteceram na Grécia e em Roma.

O autoproclamado "Pai do Futebol" time de futebol florentino
apareceu na Piazza Santa Croce em Florenca em 15 de fevereiro de 1488. Dois times,
branco x verde, cada um tinha mais de 25 jogadores, com defensores, passadores e
corredores O calcio atingiu seu pico durante o periodo Médici. Em Roma foi "gioco del

pallone” e em Veneza foi "jogo do ponto”, ambos muito violentos.

As pessoas sempre querem novas emocdes. Ha esportes de armas,
movimento de motores, movimento de conquista aérea. Os homens sempre quiseram

criar esportes para experimentar novas emocoes.

1.1 — CONCEITO E CARACTERISTICAS

Segundo o historiador e linguista holandés Johan Huizinga,
(HUIZINGA, 2020) o ser humano diferente dos outros animais nao brinca, ele joga, ou
seja, € uma brincadeira que apresenta regras, espacos e consequéncias, ainda afirma
gue o ato de jogar é essencial na cultura, indo aléem de um passatempo e auxiliando

na producédo de saber, na formacé&o da sociedade, identidades e coletividades.



12

De acordo com o dicionario Michaelis, esporte pode apresentar duas

defini¢cdes, sendo essas:
“Prética metddica de exercicios fisicos visando o lazer e o condicionamento
do corpo e da saude; desporte, desporto; O conjunto das atividades fisicas

ou de jogos que exigem habilidade, que obedecem regras especificas e que
sédo praticados individualmente ou em equipe; desporte, desporto.”

Tendo em vista a segunda definicdo apresentada, € possivel verificar
outra conotacdo que o esporte apresenta, a de desporto, no qual a atividade fisica
praticada esta sujeita a regulamentos visando a competicéo.

Atualmente a legislacéo brasileira, na Lei N° 9.615/98, denominada
de Lei Pelé, em seu terceiro capitulo classifica o desporte em suas diferentes
manifestagdes, classificando-as em educacional, de participagéo, de rendimento e de

formacdo. Conforme preconiza o art. 3°:

“Art. 3° O desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes
manifestagdes:

| - Desporto educacional, praticado nos sistemas de ensino e em formas
assistematicas de educacdo, evitando-se a seletividade, a
hipercompetitividade de seus praticantes, com a finalidade de alcancgar o
desenvolvimento integral do individuo e a sua formac&o para o exercicio da
cidadania e a prética do lazer;

Il - Desporto de participacdo, de modo voluntario, compreendendo as
modalidades desportivas praticadas com a finalidade de contribuir para a
integracéo dos praticantes na plenitude da vida social, na promoc¢éo da saude
e educacdo e na preservacdo do meio ambiente;

lll - Desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais desta Lei e
regras de prética desportiva, nacionais e internacionais, com a finalidade de
obter resultados e integrar pessoas e comunidades do Pais e estas com as
de outras nagoes.

IV - Desporto de formacéo, caracterizado pelo fomento e aquisi¢éo inicial dos
conhecimentos desportivos que garantam competéncia técnica na
intervencdo desportiva, com o objetivo de promover o aperfeicoamento
qualitativo e quantitativo da pratica desportiva em termos recreativos,
competitivos ou de alta competicédo.”

1.2 — O ESPORTE ELETRONICO

De maneira geral, 0os jogos estdo presentes na humanidade desde os
tempos mais remotos da civilizacdo. Com a evolucdo da tecnologia, 0s jogos
eletrbnicos passaram a ser considerados integrantes da vida social no que se refere
ao lazer. Os Videogames estédo presentes nos domicilios das pessoas desde 0s anos

70, periodo no qual houve a criacdo do Odissey, elaborado pela empresa Magnavox,
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o primeiro console doméstico de jogos da historia. E dai em diante ndo pararam de
evoluir década apdés década, acompanhando o desenvolvimento tecnoldgico e

passando de uma fonte de entretenimento para um mercado gigantesco e competitivo.

Os eSports se originaram no inicio dos anos 1970 com a realizacao
do Intergalactic Spacewar Olympics, 0 primeiro torneio de jogos de computador,
realizado na Universidade de Stanford, na Califérnia. A competicdo, dirigida por
estudantes universitarios, rendeu a assinatura de um ano da revista Rolling Stone.
Oito anos depois, em 1980, a Atari organizou o Space Invaders Championship, a
primeira grande competicdo de eSports, com aproximadamente 10.000 participantes
de todos os Estados Unidos. Em 1990, foi criado o Nintendo World Championship,
com competicOes realizadas em varias cidades dos Estados Unidos, com a final
realizada na Califérnia. Quatro anos depois, 0 torneio realizou a segunda edi¢cdo a

Nintendo PowerFest 94.

A chegada da Internet e da banda larga diminuiu a limitacé&o fisica ou
geografica para a realizacdo de eventos, aumentando a quantidade de competicdes
entre os anos 2000 e 2010: de apenas dez torneios nos anos 2000, para 160 em 2010.
Durante essa década, as principais competicdes foram World Cyber Games, o Intel
Extreme Masters e a Major League Gaming.

Os torneios de eSports sdo extremamente estruturados e distribuem
prémios milionarios, assistidos por milhdes ao redor do mundo. No Brasil, segundo
dados da Newzoo, a audiéncia de eSports chegou a 18,3 milhdes em 2018, dos quais
7,56 milhdes foram classificados como entusiastas, ou seja, aqueles que
acompanham conteldos profissionais mais de uma vez por més. Em 2020, esse
namero chegou a 24 milhdes de espectadores e 10,4 milhdes de fas. Por outro lado,
a pesquisa da Game Brasil 2020 mostra que o conhecimento de eSports entre os
jogadores brasileiros aumentou significativamente, sendo que 65,7% deles ja ouviram

falar em eSports e 44,7% séao praticantes dessa modalidade.

As organizagdes sdo uma parte fundamental do universo dos eSports,
atraindo milhdes de fas ao redor do mundo, com numeros que rivalizam com os dos
esportes tradicionais. A medida que o espaco de eSports cresce, 0s maiores times de
futebol do mundo e do Brasil estdo aproveitando a oportunidade para entrar e investir

no espaco. Dentro do Brasil, Flamengo, Santos, Corinthians, Cruzeiro e Atlético de
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Parana decidiram se arriscar nos torneios de eSports. Esses times se juntam a times
tradicionais do Brasil, independente de clubes esportivos tradicionais, como PaiN
Gaming, Furia, MIBR, INTZ, Vivo Keyd e Red Canids.

2 — REGULAMENTACAO JURIDICA DOS CYBERATLETAS

O Brasil sediou 0 campeonato Major em novembro de 2022, realizado
no Rio de Janeiro e que injetou US$ 40 milhdes (aproximadamente R$ 197 milhdes)
na economia local, e apesar do amplo apoio da audiéncia brasileira, o governo

mantém uma perspectiva negativa em relacdo aos eSports.

Apesar de ocuparmos uma posicao significativa nos eSports, ainda
nao dispomos de legislacdo que conceda um reconhecimento oficial aos esportes
eletrdnicos e a identidade do cyberatleta.

2.1 - DIREITO INTERNACIONAL

A Coreia do Sul ocupa um lugar proeminente na histéria dos eSports,
nao apenas devido ao grande numero de jogadores famosos e equipes de destaque,
mas também por ter reconhecido desde o principio a importancia e a magnitude do
mundo dos esportes eletronicos. Um marco significativo foi a criacdo da KesPA
(Associacdo de Esportes Eletrébnicos da Coreia), que recebeu a certificacdo do

ministro coreano da Cultura, Esportes e Turismo, nos anos 2000.

Os coreanos foram os primeiros a reconhecer que 0s eSports exigiam
supervisdo quando criaram a KeSPA em 2000. A KeSPA era uma
organizacdo que buscava estabelecer algumas regras basicas para todos os
eSports em nivel nacional, principalmente para direitos de transmissao e
contratos de jogadores, e era 0 modelo para a maioria das outras entidades
reguladoras nacionais que surgiram. Mesmo assim, o resto do mundo ficou
muito atrds, e o proximo 6rgdo regulador, a Associacdo de esportes
eletrénicos do Reino Unido, foi fundada em 2014. A China veio logo em
seguida com a Associacéo para esportes chineses. (traducéo livre)

Essa iniciativa representou um grande avanco no reconhecimento do

cenario dos eSports, embora tenha enfrentado desafios para exercer total controle no
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pais, devido ao fato de que o0s jogos eletrbnicos usados nos eSports serem

propriedade intelectual de empresas privadas.

Porém, em vez de se concentrar estritamente na regulamentacéo, as
autoridades governamentais estdo direcionando seus esforgos para oferecer apoio
juridico aos cyberatletas do pais, deixando a maior parte da regulamentacdo a cargo
das empresas desenvolvedoras de jogos. A associacdo, ainda, desempenha uma
funcado crucial nas negociacées com as empresas, como exemplificado no caso da

Riot Games na Coreia do Sul:

A KesPA negociou com sucesso com a Riot para introduzir novas politicas
para a temporada de 2015, incluindo saléarios-minimos e duracéo de contrato
minimo de um ano para jogadores. Essas mudancas se aplicam apenas a
liga coreana da Riot, mas enfatizam o impacto que a negociacdo organizada
pode ter. Claro, neste caso, a entidade de negociacdo ndo é uma associacao
de jogadores, mas uma agéncia criada pelo governo. (traducéo livre)

Além da presenca da Associacdo Nacional, a Coreia do Sul formalizou
0 reconhecimento dos eSports com a Lei de Promocéo de Esportes Eletrbnicos de

2012, conhecida como Ato n°® 11315, que estabelece, conforme expresso no artigo 1°:

Estabelecer infraestrutura para a cultura e industria de eSports, aumentar a
competitividade em eSports, e contribuir para aumentar as oportunidades das
pessoas para desfrutar de tempo de lazer com eSports e para 0
desenvolvimento robusto da economia nacional, fornecendo as matérias
necessarias para promover os eSports. (traducao livre)

Em 2016, a Franca aderiu ao grupo de nacgbes que legislaram e
oficialmente reconheceram os eSports e a figura do cyberatleta:

O jogador profissional assalariado de jogos eletrbnicos competitivos é
definido como qualquer pessoa cuja atividade remunerada seja a participa¢ao
em competicdes de jogos eletrbnicos em relacdo de subordinacdo juridica
com uma associagdo ou empresa com o aval do ministro responsavel pelo
digital, especificada por via regulamentar. (traducéo livre)

De maneira semelhante a Lei Pelé, a legislagcéo francesa estipula que
0s contratos de cyberatletas tenham uma duracdo minima de 1 ano e maxima de 5
anos. No entanto, é notavel que uma das principais regulamentac¢des implementadas
pelo governo francés diz respeito aos menores de idade no cenario competitivo dos
eSports. Por exemplo, eles proibem a participacdo de menores de 12 anos em
competicdes que oferecam prémios em dinheiro e exigem a autorizacao dos pais para

que menores de 18 anos possam competir.

Além disso, o governo francés anunciou recentemente a criagédo de

um passaporte especial para atletas de eSports. Isso facilitariq a atuacéo de jogadores
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estrangeiros que ja séo profissionais na Franc¢a, sendo uma alternativa mais adequada

em comparacao aos vistos de turismo ou trabalho que eram usados anteriormente.

A Franca esta elaborando um "ecossistema nacional de eSports" para
regular a industria, que inclui o apoio as praticas amadoras, a remog¢ao de obstaculos
para o desenvolvimento do esporte e a realizacdo de grandes eventos. Esse plano se

baseia em quatro principios fundamentais:

1. Lancar uma missédo para pré-configurar uma estrutura de diregdo para a
estratégia nacional de eSports envolvendo atores publicos e privados

2. Promover o acompanhamento e desenvolvimento da pratica nos territorios
de forma responsavel, legivel e colegial.

3. Fortalecer o dinamismo da Franca e sua atratividade por meio da
publicacdo de uma instrucdo interministerial permitindo o uso do passaporte
de talentos "renomado internacionalmente" para esportes eletrdnicos de alto
nivel

4. Constituir um comité de licitacéo responséavel por desenvolver e apresentar
um projeto na primavera de 2023 para sediar, na Franga no final de 2024, a
Semana de eSports Olimpicos (traducéo livre)

O Ministério de Recursos Humanos e Seguranca Social da China
(CMHRSS), em 2021, anunciou o reconhecimento dos eSports como uma profissao

oficial.

Como resultado, os atletas profissionais de eSports agora serao
considerados como ocupac0fes "oficiais”, com a oportunidade de avancar em suas
carreiras. Isso se deve a implementacdo de um sistema de classificacdo de cinco
niveis pelo governo chinés, onde o nivel 5 é o mais basico e o nivel 1 € o mais alto.
Para progredir na "trajetéria profissional’, € necessario atender a determinados

requisitos.

Existem mais de 5 mil times de eSports operando na China, com cerca de
100 mil jogadores profissionais ativos e 50 mil jogadores amadores ativos.
Apesar disso, existe uma grande lacuna entre esses jogadores, ja que menos
de 15% deles atendem aos padrdes. Criamos este sistema para contribuir
com o rapido crescimento da industria de esportes eletrénicos

Em 2008, a International eSports Federation, conhecida como leSF,
foi fundada na Coreia do Sul. Inicialmente, contava com apenas alguns paises
membros, mas atualmente possui uma rede global de 100 membros, incluindo o

Brasil, representado pela entidade CBDEL.

A |eSF estabelece véarios acordos com organizacbes em todo o

mundo, defendendo os direitos basicos dos cyberatletas e suas equipes, enquanto
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promove politicas reconhecidas no mundo dos esportes tradicionais, como medidas

antidopings.

Criada em 2016, a Esports Integrity Commission (ESIC) dedica-se a
investigar e combater atividades que ameacam a integridade do cenario dos eSports,
como o uso de trapacas, manipulacdo de resultados e doping. A ESIC mantém uma
lista de substancias proibidas durante competicfes, e essas regras sao aplicadas por

varias entidades que organizam torneios.

2.2 — AS RELACOES JURIDICAS NO BRASIL

No contexto brasileiro, a situacdo se mostra mais desafiadora em
comparacao com 0s paises previamente analisados. Embora o Brasil tenha uma das
maiores audiéncias e comunidades de jogadores, o Estado ainda ndo aderiu a
International eSports Federation (IeSF), e ndo existem leis especificas que abordem

essa questao.

O projeto de lei 3450/2017, apresentado pelo deputado federal Jodo
Henrique Holanda Caldas do PSB de Alagoas, propde uma emenda ao artigo 3° da
Lei 9.615/1998, que estabelece normas gerais sobre esportes, para reconhecer os
esportes eletrbnicos como uma pratica esportiva, incluindo-os como uma categoria
nacional de esportes. O projeto enfatiza os beneficios associados a pratica de
esportes eletronicos, destacando o aprimoramento das habilidades cognitivas dos
jogadores, especialmente em relacdo a memoria, devido ao constante treinamento

mental e habilidades motoras.

Além disso, o projeto aborda a relevancia econémica dos eSports,
observando que muitos jogos eletrbnicos se tornaram verdadeiras obras de arte, com
investimentos e retornos bilionarios, influenciando a inddstria do cinema e da literatura
em muitos casos. Os eSports representam um setor em constante crescimento,

gerando receita para organizacdes, patrocinadores e locais que sediam competicoes.

Outro projeto em discussao é o projeto de lei n°® 1512 de 2015, que
visa regulamentar especificamente os eSports no estado de S&o Paulo. Este projeto,
de autoria do deputado estadual Alexandre Pereira do partido Solidariedade (SD), esta
atualmente em tramitacdo na Assembleia Legislativa de Sao Paulo. O projeto busca
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atender as disposi¢cdes da Constituicdo de 1988, mais especificamente o artigo 217,
que trata da promocdao da pratica esportiva.

“A pratica esportiva eletrénica é fruto da rapida evolugdo cultural que se
delineia no espaco da rede mundial de computadores e dos mundos virtuais
dos jogos eletrbnicos, que acontece cada vez mais rapido, fazendo com que
as interacdes entre o que é atual/real e o que é virtual extrapolem as barreiras
de tempo e espaco intensificando as sensacfes numa vivéncia esportiva
jamais vista, as vivéncias virtuais, que se configuram na virtualizacdo
esportiva.” (PL 1512/2015)

No entanto, € importante notar que nenhum dos projetos aborda a
guestdao central enfrentada pelos jogadores profissionais de eSports: a falta de

protecao trabalhista adequada.

Além disso, esses projetos ndo estabelecem um sistema de dialogo

efetivo entre as produtoras/desenvolvedoras, empregadores e atletas de eSports.

A auséncia de federacBes e de uma confederacdo ativa gera
inseguranca para esses trabalhadores, uma vez que ndo ha uma fiscalizacao
adequada dos contratos, dos centros de treinamento e das condi¢cbes de trabalho
durante as competicoes.

3 — QUESTIONAMENTOS SOBRE A REGULAMENTACAO JURIDICA DOS
CYBERATLETAS NO BRASIL

E de senso comum que existe uma distingdo entre a relacdo de
trabalho e a relacdo de emprego. A relacao de trabalho € o termo mais abrangente e
deve ser considerada de forma ampla, abarcando todas as relacdes juridicas que
envolvam a prestacdo de servicos, remunerados ou n&o, por trabalhadores
autbnomos ou eventuais. Essa definicdo estd estabelecida no artigo 3° da
Consolidacao das Leis do Trabalho (CLT).

A relagcdo empregaticia surge de uma combinacdo de fatores, como
salientado por Mauricio Godinho Delgado (2015, p.299).
“os elementos fatico-juridicos componentes da relacdo de emprego sao cinco:

a) prestagdo de trabalho por pessoa fisica a um tomador qualquer; b)
prestacao efetuada com pessoalidade pelo trabalhador; c) também efetuada
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com néo eventualidade; d) efetuada ainda sob subordinacdo ao tomador dos
servicos; e) prestacéo de trabalho efetuada com onerosidade”.

Esses elementos desempenham um papel crucial na configuragéo de
uma relacdo de emprego, de modo que, quando todos estao presentes, ela pode ser
caracterizada. Portanto, para que uma relacdo seja considerada de emprego, €
necessario que o trabalhador seja uma pessoa natural, que a relacdo seja baseada
no intuito personae, que a atividade prestada tenha carater de continuidade e néo
eventualidade, que o trabalho tenha valor econdmico, que haja uma contraprestacéo
financeira e que exista uma relacdo de subordinacdo entre o empregador e o

empregado.

Embora ndo seja um topico amplamente discutido, especialmente
devido a sua novidade, é fundamental avaliar as condi¢cdes de trabalho e os contratos
desses jogadores, tanto devido a falta de experiéncia no mercado de trabalho, comum
devido a idade da maioria dos jogadores, quanto as condi¢cdes muitas vezes impostas
pelas organizacdes, uma vez que se tornar um profissional é o sonho de muitos

jogadores.

Conforme discutido anteriormente, 0s jogadores contratados seguem
uma rotina de trabalho rigorosa, que exige disciplina, foco, treinamento, dedicacéo,
boa condicéo fisica e alimentacdo adequada, sendo uma atividade muito semelhante
em termos de exigéncia fisica e intelectual a outros esportes tradicionais. Além disso,
requer habilidades fisicas, como reflexos rapidos e velocidade, bem como habilidades

intelectuais, incluindo pensamento rapido, estratégico e célculos.

Em muitos momentos, € evidente que existem elementos suficientes
para caracterizar uma relacdo de emprego na relagéo estabelecida entre os clubes

contratantes e os cyberatletas contratados.

3.1 — CONTRATOS PRATICADOS PELOS CYBERATLETAS

O debate sobre a natureza do trabalho profissional dos cyberatletas
uma questao controversa no contexto do direito brasileiro. Muitas vezes, as equipes e
organizacg6es brasileiras recorrem a estratégias legais para evitar o reconhecimento

dos direitos trabalhistas.
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Apesar das tentativas de mascarar qualquer vinculo empregaticio por
meio de contratos de "patrocinio” e servigos, a presenca dos elementos necessarios
para a caracterizacdo desse vinculo pode acarretar varias complicacfes legais tanto
para as organizacOes quanto para os proprios jogadores. Como mencionado no artigo
de Hélio Coelho, intitulado "E-sport: Os riscos nos contratos de Cyber-Atleta," esses
contratos frequentemente impdem uma série de obrigacbes aos cyberatletas,
incluindo jornadas de treinamento que excedem 8 horas diarias, cessao de direitos de

imagem, participacdo em campanhas publicitarias e representacdo em competicdes.

Os “cyber-atletas” tém sido contratados por organizagbes esportivas ou
patrocinadores, na pratica, para participarem de times ou equipes
competitivas, e a contratacdo € feita sob rubrica de “contrato de adeséo e
outras avengas”, sugerindo num primeiro momento a existéncia de uma
singela relacé@o civil de patrocinio. No entanto, também é verdade que o
proprio instrumento estipula um rol importante de condic¢des de trabalho que,
por si s@, ndo se traduz nas simples nomenclaturas do contrato.E isso porque
os investidores (ou organizadores) brasileiros, importando o mesmo modelo
de estratégia aplicada noutro paises pioneiros do e-sport, passaram a exigir,
no Brasil, o cumprimento de uma série de obrigagdes e metas do “cyber-
atleta” mesmo sem observar que as condigbes peculiares dessas
contratacdes podem vir a desbordar da lei nacional e implicar no
reconhecimento de uma tipica rela¢éo de emprego.

Um caso notdério no ambito trabalhista dos eSports foi o de Carlos
"Nappon" Rucker, jogador de League of Legends, que foi contratado pela Pain Gaming
em maio de 2018 sob a denominacéo de "Jogador de Esporte Eletronico”. Quando foi
dispensado pela equipe em outubro do mesmo ano e obrigado a deixar a Gaming
House, Nappon também deixou de receber salarios e beneficios como moradia e
alimentacdo. Diante dessa situacdo, Nappon iniciou uma ac¢éo trabalhista contra a

Pain Gaming no ano seguinte, culminando em um acordo de indenizagao a seu favor.

Apesar dos esfor¢os dos clubes de eSports para alterar a natureza do
vinculo empregaticio dos cyberatletas por meio de contratos de prestacéo de servigos,
a maioria desses atletas desempenha uma atividade profissional que preenche todos

0S critérios necessarios para caracterizar um contrato de trabalho.

Esta afirmacgao se baseia nos seguintes elementos: em primeiro lugar,
os atletas recebem remuneracdo pelo seu trabalho; em segundo lugar, sao
contratados devido as suas habilidades especificas, o que implica na presenca de
pessoalidade, sendo individuos fisicos; em terceiro lugar, eles geralmente estdo sob
a orientacdo de um treinador ou de alguém que supervisiona e organiza as atividades

da equipe, estando sujeitos a subordinacdo; por fim, esses atletas treinam e
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competem de forma regular e consistente para alcangar os melhores resultados

possiveis, 0 que significa que exercem a atividade de forma nédo eventual.

Portanto, o Direito do Trabalho ja possui instrumentos para lidar com
essa situacado, principalmente o principio da primazia da realidade sobre a forma. Isso
significa que, independentemente da forma formal do contrato, a analise dos fatos
concretos que caracterizam o vinculo de emprego prevalece sobre a documentacao

gue pode nao refletir a realidade do trabalho.

Assim, mesmo que a maioria dos contratos dos cyberatletas seja
formalmente estabelecida como prestacdo de servicos, contratos de patrocinio ou
similares no ambito civil, a relacdo de trabalho entre o cyberatleta e as equipes de
eSports no Brasil se assemelha a um contrato de emprego, cumprindo todos os
requisitos estabelecidos pelo art. 3° da CLT, complementado pelas especificidades da

Lei Pelé.

3.2 - DIREITO DE TRANSMISSAO E ARENA

Um dos direitos mais emblematicos dos atletas cujas relacdes
trabalhistas estdo sob a égide da Lei Pelé é o denominado "Direito de Arena". Este
direito, estipulado no artigo 42 da Lei Pelé, diz respeito a faculdade das entidades
esportivas de negociar, autorizar ou vetar a transmisséo e reproducao audiovisual dos
eventos esportivos nos quais elas e seus atletas estejam envolvidos. Conforme a
legislagdo, 5% do montante total recebido pela entidade deve ser destinado aos
sindicatos dos atletas, sendo, posteriormente, distribuido de forma equitativa entre os

atletas que participaram do evento esportivo.

Ao considerarmos o0s esportes eletrdbnicos como modalidades
esportivas, com suas entidades esportivas e cyberatletas regidos juridicamente pela
Lei Pelé, as equipes teriam direito a receber o "Direito de Arena", seguindo as
diretrizes da legislacdo. Contudo, uma questao critica atual reside no fato de que até
0 momento nao foram reconhecidos sindicatos representando os atletas de eSports,
0 que dificultaria a distribuicAo dos 5% aos competidores que participaram dos
eventos esportivos, seja por meio de transmissdes em plataformas de streaming,

televisdo ou em eventos ao vivo.
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E importante ressaltar que o "Direito de Arena" ndo deve ser
confundido com o direito de imagem dos atletas, que € de natureza pessoal, como

esclarecido pelo advogado Hélio Coelho:

[...] os contratos de cyber-atleta — ressalvadas posices divergentes, ja
atraem a aplicacado da lei desportiva n° 9.615/1998 por sua propria natureza,
que trata, dentre os mais variados assuntos, do direito de arena, que, como
visto, ndo deve ser confundido com o direito de cesséo de uso de imagem do
jogador, pois, ao passo que o primeiro decorre de natureza de trabalho e é
de titularidade do clube [time], que garante ao atleta a participacao indireta
nos resultados financeiros, o segundo se reveste de natureza eminentemente
civil é de propriedade inalienavel e irrenunciavel do proprio profissional, que
pode ceder ou autorizar o uso de sua imagem, nome ou aparéncia a qualquer
pessoa, sejam patrocinadores ou ao proprio clube, devendo ser remunerado
diretamente em raz&o da autorizagao.

Esse assunto provavelmente sera objeto de futuras discussbes em
uma possivel regulamentacdo dos eSports, especialmente porque o0s torneios
presenciais sdo geralmente organizados por entidades ou empresas detentoras dos
jogos e seus respectivos locais, e a maior parte dos torneios profissionais ocorre

online, com transmissfdes em plataformas de streaming.

Assim, as organizadoras dos campeonatos detém os direitos de
transmissado, e as equipes e jogadores devem se submeter as regras estabelecidas
por essas empresas para participar dos torneios. No entanto, em situacées em que
essas regulamentacfes entrem em conflito com as leis locais dos paises onde
ocorrem 0s campeonatos ou de onde as equipes participantes se originam, existe a
possibilidade de ajustar essas regulamentac6es de acordo com a legislacdo do pais,
como seria 0 caso no Brasil, se 0 governo legislar oficialmente sobre o assunto e

eventualmente entrar em conflito com esses regulamentos.

3.3 - DIREITOS TRABALHISTAS

A proposta de reconhecer os eSports como esportes oficiais nédo
apenas satisfaria o0s entusiastas e profissionais do setor, mas também teria
implicagdes legais significativas para todas as partes envolvidas, incluindo a aplicagéo

das disposicdes da Lei 9.615/98 nos contratos de trabalho dos atletas.

A Lei 9.615/98, conhecida popularmente como Lei Pelé, regulamenta

tanto o esporte formal quanto o informal no Brasil. Ela estabelece diversas categorias,
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como as entidades esportivas oficiais, um sistema juridico e administrativo proprio e

protec&o para as atividades profissionais de atletas, clubes e emissoras de esportes.

Uma das principais caracteristicas da Lei Pelé € a aplicacdo de
normas especificas nos contratos de trabalho dos atletas, conforme estabelecido no
artigo 28, 84.53, complementando e, em alguns casos, substituindo as normas gerais
da Consolidacao das Leis do Trabalho (CLT). Os eSports profissionais em questéo,
devido ao seu alinhamento com as regulamentacdes privadas das desenvolvedoras
de jogos, com cyberatletas e equipes competindo em campeonatos nacionais e
internacionais com premiacdes, podem ser enquadrados na categoria de "Desporto
de Rendimento", conforme definido no inciso Il do artigo 3° da Lei Pelé. Portanto, de
acordo com a propria lei, os eSports poderiam ser formalmente reconhecidos como

esportes oficiais.

Além disso, também é possivel identificar a presenca dos eSports em
outras categorias estabelecidas pela Lei Pelé. Por exemplo, na categoria de "Desporto
Educacional", algumas escolas no Brasil incluem os eSports em sua grade curricular.
Na categoria de "Desporto de Participacao”, encontramos individuos que disputam os
eSports como forma de lazer, seja em ligas amadoras ou nas areas competitivas
integradas aos jogos. Por fim, ja existem varias equipes de base que se encaixam na
definicdo de "Desporto de Formacdo”, como os testes online realizados pelos

principais clubes de eSports do Brasil.

Portanto, a presenca dos eSports na vida de muitos brasileiros é
evidente, e suas atividades ja se encaixam nas definicbes esportivas estabelecidas
pela Lei Pelé. Isso justifica o potencial reconhecimento oficial dos eSports no Brasil, o

gue acarretaria uma série de mudancas nos contratos de trabalho dos cyberatletas.

Entre as principais diferencas que surgem nos contratos esportivos
especiais, regidos pela Lei Pelé em comparacédo aos contratos principalmente regidos
pela CLT, a duracéo do contrato de trabalho emerge como um dos aspectos mais
cruciais. Além disso, os direitos de imagem e patrocinio dos atletas e cyberatletas séo

uma parte significativa do panorama juridico dos eSports.

Assim como ocorre em outros esportes, 0os eSports tém jogadores que
se tornam figuras lendarias, adquirindo fama, espaco e notoriedade na midia, o que

resulta em mais oportunidades de patrocinio e contratos que podem superar os limites
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estabelecidos nas negociacbes entre equipes, empresas e atletas. Com esse
crescimento, 0s patrocinios podem se estender a produtos comuns do dia a dia das
pessoas, como no caso da marca Clear, que antes tinha o jogador de futebol Cristiano
Ronaldo como seu principal representante, e agora conta com a lenda dos eSports de
Counter-Strike, Gabriel "Fallen" Toledo, como um de seus embaixadores mais

famosos no Brasil.

Entretanto, a possibilidade de direitos de imagem e patrocinio
ultrapassar os limites salariais estabelecidos pela Lei Pelé pode criar uma
ambiguidade sobre a natureza da profissdo do cyberatleta como "artista”, o que se
afastaria da estrutura juridica especifica dos contratos de trabalho e justificaria a

inclusédo do artigo 87-A.

Art. 87-A. O direito ao uso da imagem do atleta pode ser por ele cedido ou
explorado, mediante ajuste contratual de natureza civil e com fixacdo de
direitos, deveres e condi¢Bes inconfundiveis com o contrato especial de
trabalho desportivo. (Incluido pela Lei n® 12.395, de 2011). Paragrafo Unico.
Quando houver, por parte do atleta, a cessao de direitos ao uso de sua
imagem para a entidade de pratica desportiva detentora do contrato especial
de trabalho desportivo, o valor correspondente ao uso da imagem nao podera
ultrapassar 40% (quarenta por cento) da remuneragéo total paga ao atleta,
composta pela soma do salario e dos valores pagos pelo direito ao uso da
imagem.

Por fim, outra disposicéo importante da Lei Pelé permite que os atletas
rescindam unilateralmente seus contratos de trabalho com os clubes em casos

especificos, conforme estabelecido no artigo 31.

Art. 31. A entidade de pratica desportiva empregadora que estiver com
pagamento de salario ou de contrato de direito de imagem de atleta
profissional em atraso, no todo ou em parte, por periodo igual ou superior a
trés meses, terd o contrato especial de trabalho desportivo daquele atleta
rescindido, ficando o atleta livre para transferir-se para qualquer outra
entidade de pratica desportiva de mesma modalidade, nacional ou
internacional, e exigir a clausula compensatéria desportiva e os haveres
devidos

Isso ocorre a fim de evitar que a carreira do cyberatleta fique
estagnada em um clube que ndo cumpra suas obrigagcdes contratuais. Essa
regulamentacao autoriza o jogador a buscar outro clube mais facilmente, sem sofrer

as penalidades dos contratos de trabalho.

Outro ponto a ser ressaltado é o potencial de confusdo entre as

atividades realizadas pelos cyberatletas e a modalidade atualmente conhecida como
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teletrabalho, sendo imprescindivel estabelecer uma clara distingdo entre essas
atividades.

No entanto, € fundamental ressaltar que, ao contrario de algumas
formas de teletrabalho, a utilizacdo de meios de telecomunicacéo pelos cyberatletas
nao tem como objetivo reduzir os custos para o empregador ou o empregado,
promover flexibilidade de horarios ou evitar deslocamentos constantes. Os
profissionais de eSports desempenham suas funcdes remotamente por meio de

tecnologia em seus proprios lares, pois ndo existe outra maneira viavel de fazé-lo.

Além disso, considerando que a equipe técnica da organizacao esta
sempre presente, mantendo contato com treinadores, psicologos e personal trainers,

ndo ha uma distancia significativa entre o empregador e o empregado contratado.
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CONCLUSAO

Os jogos sempre desempenharam um papel significativo no
progresso pessoal e social da humanidade ao longo da histéria. Com o tempo, essa
atividade evoluiu para competicbes que deram origem aos esportes. A ascensdo da
tecnologia, a disponibilidade de internet de alta velocidade e a realizacdo de
campeonatos em grande escala trouxeram uma enorme visibilidade a essa forma de
entretenimento. Hoje em dia, os esports podem ser vistos como uma evolucao dos

jogos e esportes tradicionais, representando a fase moderna do esporte em rede.

Apesar do notavel crescimento dos esports, o Brasil carece de uma
legislacdo especifica para essa modalidade, ao contrario de paises como Coreia do
Sul, China e Franca. A falta de protecéo legal para os profissionais que se dedicam
aos videogames como carreira deixa o0s ciberatletas desprovidos dos direitos

trabalhistas basicos.

No entanto, é evidente a possibilidade de considerar os ciberatletas
como atletas, sujeitos as disposicdes da Lei Pelé em seus contratos de trabalho, uma
vez que atendem a todos os critérios formais estabelecidos. Os ciberatletas
demonstram plenamente os requisitos da Consolidag¢édo das Leis do Trabalho (CLT)
para estabelecer uma relacdo empregaticia, incluindo pessoalidade, subordinacéo,
continuidade, remuneracao e status de pessoas fisicas.

Portanto, é indiscutivel a necessidade de regulamentar os esports,
proporcionando amparo legal aos ciberatletas, garantindo a seguranca juridica da
modalidade e contribuindo para a transparéncia, credibilidade e estabilidade do setor.
Diante do destaque alcancado pelos esports, seus campeonatos e atletas, €
fundamental analisar sua adequacédo as normas do Direito do Trabalho. Em suma,
conclui-se que as atividades desempenhadas pelos ciberatletas preenchem os
requisitos necessarios para qualifica-los como atletas profissionais, regidos pela Lei

Pelé e, subsidiariamente, pela CLT.
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LEGAL ASPECTS OF CONTRACTS FOR ELECTRONIC SPORTS ATHLETES

ABSTRACT

The following scientific study investigated the field of esports. The video game industry
is one of the largest in the world, responsible for the constant creation of increasingly
sophisticated electronic games, incorporating creative elements such as narrative,
conceptual art, soundtracks, and graphics, among others. Referred to as e-Sports,
these pertain to an organized and competitive form of sporting activity conducted
through video games. Through a comprehensive analysis of literature and
jurisprudence, this work aims to present this new practice, as well as the reality faced
by its practitioners, the cyberathletes, examining how existing norms and proposed
legislation can help fill gaps and clarify ambiguities affecting this domain. It is
imperative to review and enhance the recognition of esports as a fundamental social
right. Given the unique characteristics of this category, it is necessary to propose the
development of special legislation for the involved athletes, with the goal of creating a
contemporary, flexible norm that respects labor principles.

Keywords: eSports. Cyberathletes. Foreign legislation. Legal framework. Regulation.
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