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INTERFACES LEGAIS: DIREITO DE IMAGEM NO CONTEXTO DO FANTASY
GAME DESPORTIVO

Pedro Henrique Silva Reis

Resumo: A tecnologia estd a tornar-se cada vez mais inovadora, as plataformas
digitais estdo a tornar-se mais desenvolvidas e a sociedade estd cada vez mais
integrada no mundo digital. O mundo dos esportes n&o é diferente. Tem havido um
enorme aumento no numero de jogos jogados online e, dado este crescimento,
existe o desejo de compreender melhor como estes jogos sédo jogados. O artigo
“Direitos de imagem nos esportes: jogos de fantasia” explica exatamente como esse
conceito é implementado. Como s&o vistos os usuarios de jogos virtuais; como sao
os contratos eletrénicos; quais possibilidades os jogos podem oferecer; e quais
cuidados os usuarios e atletas devem ter em relagdo as imagens. Estas sédo as
questdes discutidas no trabalho de conclusao deste curso de Direito.

Palavras-chave: imagem, fantasy game, jogos online, futebol, prote¢cao de imagem.
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INTRODUCAO

Os direitos de imagem abrangem expressdes notoérias da singularidade
humana e merecem protecéo legal. E um dos direitos da personalidade enfatizados
na Constituicdo Federal Brasileira. Nesse sentido, os direitos da personalidade sao
inerentes a todos os direitos fisicos ou juridicos e sdo protegidos pela Constituigéo.
Diante disso, a transferéncia do direito de uso de sua imagem pelo atleta para uma
organizagao esportiva ou terceiro constitui protecdo a exposicdo de sua imagem
pessoal, constituindo assim um contrato de imagem em que o atleta concorda com o
clube (entidade praticante). Sports) para explorar comercialmente a sua imagem,
colhendo os beneficios dessa exposicdo e obtendo recursos trabalhistas. Além de
demonstrar os direitos de imagem nos esportes, este estudo também ira expor os
jogos de fantasia de uma forma que explora a imagem dos jogadores profissionais

nas plataformas de jogos online.

O trabalho realizado diz respeito as abordagens dos direitos de imagem
no dominio do desporto. Este trabalho de conclusdo de curso de Direito tem como
foco os jogos online baseados em jogos de fantasia. Dentre esses jogos destacam-
se: Cartola FC, Bet365, Betano e PixBet. Ambos sido disputados por meio de
apostas, com os usuarios criando cadastros e perfis concorrentes selecionando
atletas ou equipes esportivas. No livro “Direitos de Imagem no Esporte: Jogos de

Fantasia”, a discussao principal € sobre partidas reais de futebol.

A primeira se¢ao apresenta os conceitos de direito de imagem e direito
desportivo. Esses direitos estdo relacionados ao assunto deste trabalho. A forma
como surgiu o direito a imagem protegido pelo artigo 5.°, n.° 5, também ¢é discutida
no que diz respeito as implicagbes do direito desportivo, ramo da atividade juridica
centrado no mundo do desporto.

Ao longo do trabalho, a segunda parte discute os jogos online, apresentando
cada um dos jogos de fantasia acima mencionados, como sao jogados, como 0s
utilizadores se registam e como os participantes beneficiam das apostas. Todo jogo
online comega de uma forma especifica, e € exatamente esse o0 objetivo deste
trabalho, explicar e conceituar o desempenho desses sites e aplicativos de jogos de

azar online.



Em resumo, a Parte lll cobre a protegcdo dos direitos de imagem em
aplicagdes e websites de jogos de azar. Nele sdo mencionadas as leis que regulam
e protegem os usuarios participantes dessas apostas para explicar as violagbes de
contratos reais e virtuais para garantir que usuarios e atletas ndo percam seus
direitos nesses jogos.

A utilizacdo de imagens de atletas neste meio virtual (neste caso
plataformas digitais) € muito comum e pode ser rentavel, pois atrai a atengdo dos
utilizadores/apostadores. Tendo em vista esse abuso, muitas vezes inapropriado,
este estudo tem como objetivo realizar uma pesquisa sobre o direito a imagem dos
jogadores de futebol, analisando a conduta e a punibilidade dos direitos a imagem
dos jogadores de futebol, bem como a eficacia das sangcbes na fase penal

envolvendo crimes de imagem. A viabilidade juridica aplicavel a casos especificos.



1 CONTEXTO HISTORICO DO DIREITO A IMAGEM

Neste primeiro momento conheceremos um breve histoérico do Instituto da
Imagem e como surgiram os primeiros conceitos basicos sobre o tema, como ele
pode ser compreendido numa perspectiva temporal, e os acontecimentos historicos
que influenciaram sua defesa. Nesse sentido, vale destacar esses momentos para
compreender a importancia desse direito nos ordenamentos juridicos globais.

O surgimento das imagens derivadas da fotografia, a rapidez e a
facilidade de sua reprodugao trouxeram esse novo fenbmeno para o ordenamento
juridico. A medida que a tecnologia avangava, também avangava a imagem, raz&o
pela qual os direitos s6 foram reconhecidos no século XIX. A ideia de direitos
pessoais existia na antiguidade, mas estava inteiramente relacionada com os
direitos de propriedade. No entanto, esta compreensao foi removida na Idade Média,
a medida que o desenvolvimento da consciéncia coletiva comprometeu a
consciéncia individualista. Naquela época, a Igreja Catdlica também promovia a
exclusdo dos direitos individuais da sociedade, promovendo a ideia de que todos
deveriam cooperar com a sociedade para alcancar a salvagao divina, o que era
contrario as ideias de individualismo e privacidade (ZANINI, 2018).

O desenvolvimento inicial da "industria do futebol" no século passado
esteve intimamente relacionado com o desenvolvimento da ciéncia e da tecnologia
durante o mesmo periodo, ambos os quais trabalharam em conjunto para expandir e
capitalizar o entusiasmo dos fas do desporto. Tudo isso também trouxe o futebol
para a industria cultural, levando-a a produzir algumas propagandas sobre o esporte
e a convidar os jogadores para filmar outras propagandas tematicas. A imagem do
jogador faz parte do imaginario popular ha muito tempo e desde entdo tem sido vista
como uma excelente campanha publicitaria para diversos produtos, conferindo-lhe
um lugar importante na relagdo do clube com o jogador.

Com os acontecimentos da Reforma no século XVI, o dogma imposto
pela Igreja Catdlica foi separado, abrindo espago para uma visao individualista da
humanidade, significando que todos poderiam buscar a prépria salvagdo, e esse
espaco permitiu a evolugao dos direitos pessoais. Assim comeca o debate sobre a
protecdo da imagem, que esta relacionada a principios inerentes ao ser humano.
Além disso, o surgimento da fotografia no século XIX aumentou o acesso das

pessoas as imagens. (Zanini, 2018)



A evolugdo dos direitos de imagem teve impacto em momentos
relacionados com os direitos humanos, como a Declaracdo de Direitos Britanica no
final do século XVII e a Revolugédo Francesa no século XVIII. O principal objetivo da
Revolugado Francesa era o individualismo, que tinha muitas ancestrais, como a
intimidade e a vida privada. (Zanini, 2018).

A conclusao é que a Franca foi pioneira no reconhecimento dos direitos
individuais e que o desenvolvimento das imagens evoluiu com o advento da
fotografia. A Revolugado Francesa foi importante para a incorporagdo dos direitos

individuais na sociedade com base no principio da dignidade humana.
1.1 CONCEITO DIREITO DE IMAGEM E O DIREITO DESPORTIVO

A palavra "imagem" é derivada do latim ("imaginagao") e significa "uma
representacdo de uma pessoa ou coisa obtida por pintura, gravura ou escultura". O
direito de publicidade gera, em Uultima instancia, o direito a identidade,
estabelecendo, em ultima instancia, um vinculo entre imagem e identidade pessoal,
além do direito a integridade da imagem e do direito a indenizagdo por danos
estéticos.

Os direitos de imagem ndo sao protegidos pelo art. O artigo 5° da
Constituicdo Federal de 1988 trata dos “direitos e deveres individuais e coletivos” e
aborda a protecdo da imagem em trés paragrafos. A Secdo 5 assegura a
indenizagdo por danos as imagens; a Seg¢ao 10 protege a imagem das pessoas
contra infragdes e garante a indenizacdo pelos prejuizos materiais e morais
causados pela sua violéncia; por fim, na Secédo 27, protege a reproducédo de
imagens e vozes das pessoas.

No conceito de (Durval, p. 106-107, 1988), o direito de imagem tem um
duplo sentido: no sentido objetivo, visa alterar a imagem fisica de uma pessoa por
meio de montagem ou manipulagao, acrescentando ou removendo aspectos, seja na
imagem original. Qualquer outra transformacao pode afetar direta ou indiretamente o
carater das pessoas. No sentido subjetivo, a fotografia € conhecida como “uma
poderosa ferramenta de comunicagéo visual de massa, onde as imagens sdo mais
importantes que as palavras”.

Por outro lado, as leis e regulamentos modernos, além de lista-los como

direitos basicos, também dividem as imagens em dois tipos: imagens de retratos e



imagens de atributos. A primeira refere-se ao uso de imagens para fins monetarios,
enquanto a segunda tem um viés moral, baseado em valores sociais que contribuem
para o desenvolvimento da personalidade (REIS e DIAS, 2011).

Em suma, uma imagem €& um conjunto de elementos relacionados com a
personalidade de uma pessoa, incluindo aspectos fisicos e mentais, que pertencem
apenas ao seu titular, que tem o direito de utiliza-la como quiser razdo pela qual
existem protegcbes contra terceiros que nao cumpram esta condigdo. A legislagao
desportiva surgiu para regular as atividades desportivas profissionais, mas nao era

propicia a disputas entre personalidade e finalidades monetarias.
1.2 EVOLUCAO LEGISLATIVA

A imagem é um dos fatores que impulsiona esta industria, que envolve
muito dinheiro, dando origem a um grande numero de negdcios legitimos que
exploram a imagem do futebol, fazendo-o crescer em importancia e causando assim
alguns problemas juridicos aos jogadores.

Com a introducédo da Lei 5.988/73 que regulamenta os direitos autorais
artisticos, surgiu pela primeira vez um sistema juridico nacional de direitos
cenograficos nas artes. 100 e 121, colocando-o entre os direitos relativos a artistas,
intérpretes e intérpretes. A medida que avancavam as discussdes tedricas e a
legislagao desportiva, em margo de 1988 foi aprovada a Lei Pelé (Lei n® 9.615), que
regulamentou a lei geral dos esportes e posteriormente dispds sobre os direitos de
arena em seu artigo 46.

A Lei de Bailey acabou revogando a Lei de Zico e trouxe algumas
inovagdes no acesso as instalagcbdes esportivas. Portanto, em setembro de 2010, o
entdo presidente Luiz Inacio Lula da Silva assinou uma medida provisoria - MP n°
502/2010 - que trouxe duas alteragbes a Lei Bailey: a promulgacdo de dois
programas federais de apoio ao esporte e um sistema de bolsas de trabalho em
regime de meio periodo. estudos para atletas olimpicos e paraolimpicos. Durante as
deliberagbes da Assembleia Legislativa, foi elaborado um relatério justificando a
inclusao de diversas alteragdes no texto da MP 502/2010, que esta preservada nos
autos do Congresso ha muitos anos. Em relagédo aos direitos de imagem dos atletas
profissionais, o texto do relatério afirma: “O art. 87-A, estipula que os atletas podem

abrir mao ou explorar seus direitos de imagem ajustando a “natureza civil” de modo
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a constituir uso pelo atleta de seu ou sua popularidade sem levar em conta outras
circunstancias. Direitos individuais. Os eventos esportivos tém como objetivo atrair
patrocinadores e consumidores, vender produtos, promover marcas € cumprir as

obrigagdes estipuladas nos contratos de trabalho esportivos por outras formas."

A Medida Provisodria foi aprovada e o Direito de Imagem passou a ser

regulamentado pelo Art. 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 fixagao de
direitos, deveres e condigbes inconfundiveis com o contrato especial de
trabalho desportivo.

Veja a seguir uma jurisprudéncia do Tribunal Superior do Trabalho sobre

0 assunto:

"EMBARGOS DE DECLARACAO INTERPOSTOS PELO RECLAMADO.
PROVIMENTO DO RECURSO DE EMBARGOS OBREIRO. ATLETA
PROFISSIONAL. DIREITO DE IMAGEM. ARTIGO 87-A DA LEI N.°
9.615/1998. NATUREZA JURIDICA. ARGUICAO DE AFRONTA AO
ARTIGO 5°, Il, DA CONSTITUICAO DA REPUBLICA.
ESCLARECIMENTOS. 1 . Os Embargos de Declaragdo tém suas hipoteses
de cabimento restritas aquelas exaustivamente elencadas nos artigos 897-A
da Consolidacéo das Leis do Trabalho e 1.022 do Cddigo de Processo Civil
de 2015. 2 . A despeito da auséncia de omissao ou de qualquer outro vicio
formal no acérdao embargado - por meio do qual a SBDI-1 do TST, ao dar
provimento ao Recurso de Embargos obreiro, examinou a controvérsia nos
limites das alegag¢des deduzidas pela parte entdo embargante - , cumpre
prestar esclarecimentos acerca da arguicdo de afronta ao artigo 5°, Il, da
Constituicdo da Republica, suscitada pela parte reclamada desde a
contestagdo e renovada em sede de Recurso Ordinario e nas razbes de
Recurso de Revista . 3. Embargos de Declaragdo de que se conhece e a
que se da provimento para prestar esclarecimentos, nos termos da
fundamentacao, sem emprestar a decisdo efeito modificativo do julgado
embargado” (ED-E-ED-RR-1442-94.2014.5.09.0014, Subsegéo I
Especializada em Dissidios Individuais, Relator Ministro Lelio Bentes
Correa, DEJT 01/07/2022).

Por lei, ndo pode mais condenar os “contratos de imagem” como fraude
nos contratos dos atletas. A partir dai, quando os clubes contratarem um jogador,
poderdo dividir sua remuneracdo em dois contratos: um contrato de trabalho
registrado na CTPS, ao qual incidirdo todas as consequéncias trabalhistas, bem
como impostos, FGTS e contribuicdes previdenciarias, e um contrato com Fixo-

efeito “contrato de imagem” Um contrato especial de trabalho estipula claramente
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direitos, responsabilidades e obrigagdes, bem como condi¢des de acordo com as

disposicoes legais.

Portanto, arte. O artigo 87-A da Lei Pelé dispde que os direitos do atleta
de transferir ou explorar imagens destinadas ao uso do atleta por meio de ajustes
contratuais sao de natureza civil e estdo claramente definidos em contratos de
trabalho esportivos especificos com direitos, obrigagbes e condi¢cdes claras.
Entende-se que para que este contrato funcione com clareza é necessario o
cumprimento de seus valores, obrigagdes e de sua propria execugao, uma vez que
as sangodes impostas pela Justica do Trabalho violam o art. O artigo 9.° da Lei Penal

refere-se principalmente ao abuso dos direitos das unidades desportivas.

1.3 IMPLICACOES DO AVANCO DA TECNOLOGIA NO DIREITO DE
IMAGEM

A aplicagdo dos direitos de arena também existe no ambito virtual e
requer contratos para proteger os direitos de imagem. Jogos de fantasia sdo jogos
de entretenimento virtual nos quais pessoas e consumidores se inscrevem ou obtém
CDs ou arquivos pela Internet para criar ou utilizar equipes esportivas ficticias e
atletas reais em nome de entidades esportivas.

O Cartola FC surgiu para proporcionar aos consumidores uma
experiéncia de marca no mercado de jogos de fantasia, mercado até entdo pouco
explorado nacionalmente. Aproveitando o futebol extremamente popular no Brasil e
estando totalmente associado a Primeira Divisdo Brasileira, o Catola FC obteve
sucesso e se tornou o principal jogo de fantasia do pais. Além disso, serve como
estratégia de promogao e promogao da concorréncia, bem como fonte de renda para
seus criadores. A criagao de versdes pagas, a criacdo de perfis nas redes sociais, a
difusdo de programas e publicidade em canais de televisdo aberta e fechada e a
cooperagao com empresas patrocinadoras, conduzindo a integragcdo de marcas
relacionadas com o Catola Futebol Clube, além de todos os jogadores fantasias
pessoais.

E o caso dos jogadores FIFA, Football Manager, etc. No Brasil, o jogo de
fantasia mais famoso é o Cartola FC, criado e desenhado em 2005 pelo Grupo
Globo de Comunicagao. A maioria desses jogos usa simbolos de clubes de futebol e

até nomes de jogadores reais. Acontece que esses jogos oferecem uma simulagao
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de eventos esportivos, onde o consumidor ndo é apenas um torcedor ou espectador
do jogo real, mas o protagonista, que amplia o tamanho de seu time, escolhe seu
clube, e ainda manipula e manipula o jogo. "Vendendo" jogadores.

Recentemente, descobriu-se que os contratos de utilizagdo de direitos de
imagem celebrados entre entidades desportivas e grupos de comunicagdo sao
realizados de forma segmentada e isolada, envolvendo direitos de instalagdes,
direitos de transmissao, captacéo de imagens e conteudos para fins de transmissao,
etc. emissdo. O que acontece nos torneios organizados pela Conmebol e nos
Campeonatos da CBF.

Contudo, o contrato ndo contém disposi¢cdes especificas relativas a
exploracao da imagem de atletas e entidades desportivas. Por exemplo, o caso
Globo x Palmeiras em 2019 foi assim: as duas partes nao assinaram contrato de uso
e exploracdo da imagem do clube e de seus jogadores, resultando na
impossibilidade de inclusdo do clube na lista. Jogo de fantasia. A EA Sports,
empresa responsavel por produtos como FIFA SOCCER, tem sido criticada por néo
pagar pelos direitos de imagem dos jogadores associados aos jogos virtuais, mesmo
quando seus nomes e dados sao utilizados. A decisdo do magistrado € baseada no
art. Lei de Bailey 87-A.

Pode-se concluir pelo progresso deste estudo que no conflito entre os
direitos de retrato e a liberdade de imprensa, as autoridades judiciais devem avaliar
quais os interesses das partes que tém precedéncia, com base no cumprimento de
principios basicos. O principio estabelece os seguintes critérios: a existéncia do
dano, a extensao do dano, a intengdo do agente, quais direitos foram violados e o
consentimento do titular da imagem.

Dito isso, a préxima secgédo discutira mais detalhadamente os Fantasy
Games, apresentando um estudo de caso do Cartola FC, bem como os privilégios e
sangbes que podem ser aplicados quando um clube nao respeita os direitos de

imagem dos jogadores jogados em jogos virtuais.
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2 DIREITO DESPORTIVO NO FANTASY GAME

A competicao online é chamada de Sports Fantasy no exterior e Fantasy
Game no Brasil e ganha atengao principalmente com o avango da tecnologia. Com o
surgimento das redes sociais e a proliferacdo das plataformas digitais, os jogos de
fantasia posicionam-se cada vez mais como uma nova pratica para jogadores

profissionais. Mas o que é exatamente o Fantasy Game?

Esporte fantasy (mais conhecido nos EUA como Fantasy Sports e no Brasil
é conhecido como Fantasy Game) € um tipo de jogo on-line onde os
participantes escalam equipes imaginarias ou virtuais de jogadores reais de
um esporte profissional. Essas equipes competem com base no
desempenho estatistico dos jogadores escalados nas partidas reais. Esse
desempenho é convertido em pontos que sdo compilados e atualizados de
acordo com as regras que sao estabelecidas pelo site organizador do
Fantasy. O time que totalizar o maior numero de pontos configura-se como
vencedor e campedo de acordo com a forma de disputa do jogo
(MEIRELES, 2022, p. ?).

Nos Estados Unidos da América (EUA), os jogos online surgiram em
meados da década de 1950, logo apdés a Segunda Guerra Mundial. Porém, a
primeira fantasia verdadeiramente relevante foi criada em 1980 pelo jornalista Daniel
Okrent. O primeiro videogame foi nomeado Rotisserie League Baseball, o préprio
nome sugerindo uma conexao com o esporte beisebol. Por causa de seu trabalho
como jornalista e do relacionamento préoximo com colegas colunistas esportivos, o
esporte se popularizou e foi discutido em jornais, noticiarios e revistas, tornando-o
popular na América do Norte. Como escreve Rafael Meireles em seu artigo Como
surgiram os jogos de fantasia e por que sao tao populares no Brasil e no mundo? ”
conforme explicado em. Publicado no site Married Games (2022), Fantasy Game é
um conceito onde os jogadores sao selecionados com base no seu desempenho em

disputas reais, onde os usuarios constroem suas proprias pontuacgoes.

Por ser um esporte que utiliza habilidades de apostas, ou seja, pode ser
considerado um jogo de azar, o fantasy game nao se preocupou em regulamentar
sua pratica no Brasil. Isto pode ser considerado uma contravencao penal nos termos
da Lei de Contravengdes Penais (Lei n° 3.688, de 3 de outubro de 1941). No artigo
“‘Regulamentacao Necessaria dos Fantasy Sports no Brasil” escrito por Ricardo Axel
Silva (2022), ele explica que o Brasil ndo prevé tal regulamentagao desta pratica,

mas o projeto de lei n. Resolugao n°® 442, de 21 de margo de 1991, cuja pauta era a
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questao da aprovacao desta modalidade de jogos ou apostas em geral. Portanto, o
Artigo 1(lll). O artigo 2° da Lei Alternativa PL 442/91 dispde que os jogos de
habilidade estdo isentos do regime juridico estabelecido pela referida lei, que afasta
esta modalidade de fantasy sports das penas previstas na Lei das Contravengdes
Penais (SILVA, 2022). Portanto, a Lei do Esporte é falha quando se trata de jogos de

fantasia.

Até o ano de 2018, as apostas esportivas do fantasy game eram ilegais nos
Estados Unidos da América (EUA), contudo a lei federal que proibe apostas
esportivas no pais, foi declarada inconstitucional pela Suprema corte,
passando para os legisladores de cada estado a prerrogativa para tratar
sobre o tema. Mas primeiramente, € necessario entender o que é o direito
desportivo (SILVA, 2022).

O direito desportivo € uma area de atividade juridica dedicada a area do
desporto, envolvendo diversos atletas e delegagdes desportivas. Estas sao as
regras, os regulamentos, os procedimentos, tudo o que se aplica ao mundo dos
esportes. Por exemplo, no futebol, o direito desportivo € uma area que esta a
progredir porque é cada vez mais global e € um campo economicamente lucrativo.
Além disso, a medida que os atletas do desporto se tornam cada vez mais
empenhados em defender os seus direitos, os profissionais que praticam o direito
desportivo (advogados) dedicam-se a proteger os interesses, a integridade e o bem-

estar dos atletas.
2.1 CARTOLA FC

Cartola Futebol Clube (FC) é uma modalidade de videogame online. O
jogo foi desenvolvido pela SportTV em 2005 e permanece nos sites do canal Globo,
Premiere Futebol Clube (FC) e Globo Esporte.O jogo segue o estilo Fantasy Game.
Embora relacionado ao modelo Fantasy, o Cartola FC é voltado especificamente
para a pratica do futebol. Para os fas de esportes, os jogos virtuais séo ficticios e
bastante populares.

O Cartola FC é uma das competicbes mais famosas do Brasil. Neste jogo,
0s usuarios participantes devem seguir o exemplo de treinadores e jogadores da
vida real. Segundo Cassio Zirpoli em matéria publicada em seu blog Cassio Zirpoli,
em 2022, o jogo teve 1,93 milhdo de inscricbes no 18° Brasileirdo (ZIRPOLI, 2022).

Além disso, até 2022, o jogo ainda tera mais de 4 milhdes de inscritos e mais de 5,5
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milhdes de times inscritos. Pode-se dizer que grande parte do seu publico é

masculino, com idade entre 18 e 34 anos.

Além de ser um jogo que promove entretenimento e interagdo entre os
participantes, o Cartola FC também desencadeia uma melhor compreensdo do
esporte na sociedade, sugerindo uma nova compreensdo dos elementos que
compdem o futebol, como as estatisticas de defesa, meio-campo, ataque, etc. Os
usuarios podem assumir o comando de seu clube, criar seu proprio time baseado
em atletas brasileiros da vida real e definir seus treinadores com base no que
acontece em campo. De acordo com o artigo “Jogos de fantasia e a reconstrugdo da
cultura esportiva: tomando o Cartola FC como exemplo”, publicado por Magnos
Cassiano, Suélen de Lima e Ada Cristina Machado (2021), a promog¢ao e divulgagao

do jogo de fantasia Cartola FC estd em a era da interagao digital e dos publicos.

Postula-se, inicialmente, que a criagdo e promogado comercial do fantasy
game Cartola FC estabelece uma relacdo distinta com a audiéncia em
tempos de interagdo digital, ao mesmo tempo que integra os novos
protagonismos que ocorrem dentro do cenario do futebol. Entende-se que é
possivel identificar alguns aspectos de evolugbes e modificagdes
(MACHADO, p.2, 2021).

Como explica o blog Cassio Zirpoli (ZIRPOLLI, 2022), os usuarios podem
ganhar um passe gratis para jogar a temporada inteira sem pagar nada. Os usuarios
podem criar um cadastro gratuitamente, e ao criar uma conta recebem cartdes
(moeda virtual). Mas, além disso, o Cartola FC também possui o passe “Cartoleiro
PRO”. Nesse modelo, os jogadores pagam R$ 49,90 por ano (divididos em até 9
parcelas) e tém direito a servigos exclusivos, além de concorrer a ingressos,
camisas e premiacdes de clubes brasileiros.

O Cartoleiro PRO permite a participacdo em até 6 ligas classicas, a
criacao de ligas eliminatdrias, acesso a notificagdes exclusivas e muito mais opgdes
para personalizar seus times e ligas, além de aproveitar um teste de 7 dias do
Premiere Play. Local do jogo, digite o nome do presidente da equipe (usuario),
selecione nome, cracha e uniforme. O usuario pode entao selecionar seu time e em
cada rodada selecionar 1 técnico e 11 jogadores da série Brasil A de determinado
ano, além de indicar um dos jogadores para ser capitdo do Chevy (ZIRPOLI, 2022).

Em multiplas rodadas de competigao entre jogadores virtuais, € possivel

que os jogadores aumentem o numero de cartas com base no desempenho de cada
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atleta, aumentando assim o numero de atletas mais valiosos. “Os usuarios podem
participar e construir aliangas”, explica Marina Aragdo em sua monografia,
dissertagdo de final do curso de Comunicacdo em Jornalismo da Universidade
Federal da Bahia (UFBA). Segundo ela, a liga avanga muito rapidamente, com
alguns formatos de competicdo acelerada com duragao de 2 a 5 rodadas, e alguns
formatos de competicdo classicos em que os participantes se desafiam. “Assim,
aliado a Internet, o Cartola FC consegue ampliar as possibilidades de participagao
no esporte tanto para os amantes do futebol como para os menos familiarizados
com o esporte” (ARAGAO p. 37, 2019).

2.2 USO DE PLATAFORMAS DIGITAIS

O crescimento exponencial do numero de associados do Cartola FC pode
ser atribuido em parte as mudancgas na estratégia de marketing do jogo. Em 2017, a
Rede Globo, unica emissora de televisdo aberta com direitos de transmissdo do
Campeonato Brasileiro de Futebol, passou a listar os jogadores selecionados para
cada jogo do campeonato. Sua programacgao esportiva também conta com painéis
dedicados a analise e debate de competicbes. A empresa é divulgada através de
blogs, vlogs e redes sociais, utilizando uma linguagem frequentemente associada a
paginas de futebol na internet. Os avangos nas plataformas digitais impulsionaram o
crescimento do Catola Futebol Clube, gerando maior visibilidade. Destaca-se,
portanto, a utilizacdo de plataformas digitais em competi¢des virtuais na forma de
jogos de fantasia.

A medida que a tecnologia beneficia a sociedade, o mercado de apostas
desportivas tem crescido significativamente. No campo do futebol, as apostas
continuam a crescer em todo o mundo. Junto com esse crescimento, o layout do
aplicativo esta mais moderno, aprimorado e mais facil de usar para qualquer
apostador que queira ingressar no mercado.

Por exemplo, em 2023, existem obviamente multiplas op¢des de apostas
para um jogo de futebol. “O surgimento das apostas em eventos esportivos tem suas
origens no passado, ja na propria historia do esporte, portanto a natureza dos dois
esta realmente interligada” (CHAGAS, 2016). De modo geral, os usuarios que fazem
apostas online sdo os mesmos do fantasy game Cartola FC. Existem muitas

possibilidades de jogar, fazer apostas e obter lucros com operagdes e valores de
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apostas. Neste mercado de apostas desportivas € necessario conhecer e
compreender o proprio desenrolar dos jogos. No caso do futebol, esporte que mais
atrai usuarios aos aplicativos de apostas, € importante que os participantes
desenvolvam uma estratégia de jogo além de conhecerem os times envolvidos, ja
que as partidas sao disputadas ao vivo.

Por exemplo, existem plataformas e sites de apostas online que se
baseiam nos resultados de jogos de futebol reais e sdo bem conhecidos a nivel
mundial e nacional. Entre eles, destacam-se Bet365, Betano e Pixbet. Bet365 ¢ um
dos sites mais utilizados pelos brasileiros. A plataforma permite apostar em mais de
30 desportos, jogos de azar e habilidade, e a casa de apostas online permite aos
utilizadores ganhar e lucrar com jogos reais em tempo real. Funciona assim: o
usuario cria uma conta no site, deposita uma determinada quantia na carteira e pode
entdo adivinhar o resultado da partida. Toda a agao ocorre virtualmente, mas os
apostadores podem acompanhar as atualizagbes e o progresso do jogo. A
plataforma tem sede no Reino Unido, onde as apostas néo sao ilegais, mas o fluxo
de apostas da plataforma em territorio brasileiro ndo foge a nenhuma regra.

Outro modelo de site de apostas € o Pixbet. Essa plataforma pode ser
mais simples que o processo usual em outras casas de apostas, pois a plataforma
permite que os usuarios facam apostas por meio de pix e saques, que sdo formas de
pagamento simples em 2023. Para apostar no Pixbet, vocé precisa se cadastrar no
site, abrir uma conta de jogador, depositar fundos e fazer apostas na plataforma.
Dessa forma, se os usuarios fizerem suas apostas corretamente e ganharem,
poderdo lucrar com seus ganhos. Pixbet também permite apostas em cassino ao

vivo, eventos esportivos ao vivo, jogos de cassino € muito mais.

2.3 SANCOES DIGITAIS NO BRASIL

As sancgdes sdo um dos elementos mais discutidos dentro do espectro
juridico, e a area que mais trata desse tema € o direito penal. Para entender melhor
como as sangdes entram no ambiente digital, neste trabalho final do curso de Direito
discutiremos o que s&o, como funcionam e quais regulamentagbes sao necessarias
para as sangbes digitais no Brasil. Sobre o tema sangdes juridicas, a Dra. Gisele
Mascarelli Salgado explica muito em sua tese "Sangdes na Teoria Juridica de

Norberto Bobbio", que é a conclusdao de seu Doutorado em Filosofia Juridica
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desenvolvido pela Pontificia Universidade Catdlica de Sado Paulo (PUC/ SP). Ela
acredita que as sangdes sao extremamente importantes para a regiao porque
podem ser modificadas e transformadas, mas nao alteradas (SALGADO, p. 17,
2008).
Sancgédo é toda consequéncia que se agrega, intencionalmente, a uma
normal, visando ao seu cumprimento obrigatério. Sang¢ao, portanto, é
somente aquela consequéncia querida, desejada, posta com o fim
especifico de tutelar a regra. Quando a medida se reveste de uma
expressao de forga fisica, temos propriamente o que se chama de coacgao.
A coagéo, de que tanto falam os juristas, €, assim, uma espécie de sangao,
ou seja, a sangao de ordem fisica (REALE, p.260, 1995).

As sancgoes digitais do Brasil sdo impostas pelo Comité Gestor da Internet
no Brasil (CGl.br), érgdo responsavel pelo desenvolvimento de padrdes e diretrizes
relacionadas a Internet no pais. San¢des podem ser aplicadas a empresas e
individuos que violem leis e regulamentos relacionados a seguranga cibernética,
protecdo de dados pessoais e outros aspectos da Internet. Algumas das sangdes
digitais que podem ser impostas no Brasil incluem multas, bloqueio de acesso a
sites e servigos online, remogao de conteudo da internet, proibicdo do uso de
determinadas tecnologias e até prisdo no caso de violagdes mais graves das leis
digitais. A aplicagcdo de sangdes digitais no Brasil ainda é relativamente nova e
enfrenta varios desafios relacionados a interpretagao das leis digitais pelo judiciario
e ao desenvolvimento de tecnologias para monitorar e punir comportamentos ilegais
na Internet. No entanto, este € um campo em evolugao que devera se tornar cada

vez mais importante nos préximos anos.

A protegdo dos dados pessoais, como um novo direito da personalidade,
dirige-se a todo e qualquer dano em que se denote o prolongamento de um
sujeito. Dados pessoais nao se limitam, portanto, ha um tipo de protecao
imediata, mas também ha um referencial mediato que pode ter ingeréncia na
esfera de uma pessoa. Por esta logica, qualquer dano pessoal anonimizado
detém o risco inerente de se transmudar em um dado pessoal. A agressao de
diversos "pedacos" de informagcdo (dados) que pode relevar (identificar) a
imagem (sujeito) do quebra-cabeca, a qual era até entdo desfigurada
(andnimo) - o chamado efeito mosaico. (BIONI, 2021, p. 65).

Um exemplo de sancao digital no Brasil é a lei Geral de Protegcdo de
Dados Pessoais (LGPD) de 14 de agosto, conhecida como Lei 13.709, que entrou

em vigor em setembro de 2020. A lei prevé multas e outras penalidades para
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empresas que descumprirem as regras de protegao de dados. As multas podem
chegar a 50 milhdes de reais ou 2% da receita da empresa, o que for maior, disse a
LGPD. Além disso, o Brasil possui legislacdo especifica contra o crime cibernético,
como a Lei Carolina Dieckmann, n® 12.737, de 30 de novembro de 2012. A lei, que
foi promulgada apds o vazamento de fotos intimas da atriz, prevé penas de priséo
de até cinco anos. Prisdo: Qualquer pessoa que invadir um dispositivo eletronico e
distribuir conteudo sem autorizagédo pode ser presa. Para estes casos, o artigo 1.° da

lei prevé a classificagao criminal dos crimes informaticos.

Artigo 154-A. Invadir dispositivos informaticos alheio, conectado ou nao a
rede de computadores mediante violagdo indevida de mecanismos de
seguranga e com o fim de obter, adulterar ou destruir dados ou informagdes
expressas ou tacita do titular do dispositivo ou instalar vulnerabilidade para
obter vantagem ilicita.

Pena - Detencgéo de 3 (trés) meses a 1 (um) ano, e multa.

Outra fonte de informagdes sobre as sang¢des digitais brasileiras sdo as
noticias de sites especializados em tecnologia e seguranga digital, como Tecmundo
e Canaltech. Esses sites geralmente cobrem casos de empresas e individuos que
foram punidos por ndo aderirem aos padrdes de seguranga e privacidade da
Internet. Por fim, podem ser encontrados artigos académicos sobre sang¢des digitais
no Brasil, como trabalhos de pesquisadores da area de direito digital e politica de
informacgéo. Esses trabalhos discutem a eficacia das sangbes digitais em geral e
sugerem melhorias na legislagdo brasileira para enfrentar os desafios do mundo

digital.
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3 PROTEGAO AO DIREITO DA IMAGEM

‘O Direito da Imagem compreende, portanto, todas essas formas de
exteriorizagao, incluidos o molde, os gestos e a voz. Reina certa controvérsia quanto
a caricatura” (NETTO, p.21, 2004). Os avangos tecnolégicos, a criagdo e
proliferacdo de redes sociais aumentaram a necessidade dos cidadaos utilizarem
imagens no mundo digital. Gracas a comodidade e velocidade da Internet, a midia
tornou-se um importante aliado no mercado e no consumo de objetos, gracas a
expansao das interfaces digitais. Antes apenas um mecanismo de entretenimento,
as redes sociais agora se tornaram um meio de comunicagao que auxilia nas vendas
da marca. Com isso, as imagens passaram a ter um valor econdmico, ou seja,
associar a imagem de uma pessoa (publica ou ndo) a imagem de um produto, e
passaram a ser vistas como uma forma de venda mais eficaz, pois quando o
publico-alvo era alcancgado, a publicidade se torne eficaz. Percepcgoes e identificacao
com a publicidade.

Mas todas as imagens de pessoas utilizadas s&o autorizadas? Se houver
uso nao autorizado, como podemos protegé-los contra uso indevido? Hoje,
informacgdes, noticias e fatos viajam muito rapido e proteger a sua imagem nao é
facil. A expansdo das ferramentas de comunicagdo permitiu que as imagens
chegassem a um grande numero de pessoas. Por um lado, esse progresso € bom,
por outro, esse aumento pode trazer consequéncias, principalmente se vocé nao
tiver permissao para usar a imagem. Jacqueline Sarmento Diaz, autora do livro
“Direito de Publicidade”, disse que nos casos de violagdo do direito de publicidade
sdo tomadas medidas punitivas como forma de protegdo da imagem.
Independentemente de a imagem ser classificada como forma de arte e
entretenimento, cinema ou teatro, a violagao dos direitos de imagem nao esta imune.

O artigo 5° da Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988 dispde:

Art. 5° Todos sao iguais perante a lei, sem distingdo de qualquer natureza,
garantindo-se aos brasileiros e aos estrangeiros residentes no Pais a
inviolabilidade do direito a vida, a liberdade, a igualdade, a seguranca e a
propriedade, nos termos seguintes.

X - S&o inviolaveis a intimidade, vida privada, a honra e a imagem das
pessoas, assegurando o direito a indenizacao pelo dano material ou dano
decorrente de sua violagao.
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Um exemplo de infracdo publicitaria € o caso de Alice, uma bebé de dois
anos que se tornou popular nas redes sociais por sua capacidade de comunicagao.
Em dezembro de 2021, a imagem de Alice foi divulgada injustamente apds ela
aparecer em um comercial do Itau Unibanco ao lado da famosa atriz Fernanda
Montenegro. Em reportagem da revista ISTOE, os pais de Alice, Morgana Secco e
Luiz Schiller, disseram que compartilharam em sua conta do Instagram que as
imagens ndo foram autorizadas e mesmo assim foram usadas de forma inocente,
até mesmo para conteudos engragados, o que fizeram. Discordo da interminavel
associagdo com a imagem da filha. “Nao autorizamos sequer empresas ou
instituicdes a utiliza-lo (obviamente isso ndo se aplica a empresas com as quais
temos contrato comercial, que estdo autorizadas nos termos do contrato). Portanto
também nao autorizamos atividades promocionais”, disse a mée da crianca. Existem

muitos mais exemplos como este.

O direito a propria imagem e o direito a liberdade. A autorizagdo para a
divulgacdo ou exposicdo da propria imagem enfeixa-se no poder de
autodeterminagdo que cada um possui, que, sem duvida, ficaria ferido se
fosse vulnerado contra a vontade do seu titular. Em outras palavras, a
pessoa deve-se reservar plena liberdade de escolher se seu retrato deve ou
nao ser veiculado, ainda que em exposigcdes em recintos abertos ou
fechados. Enfim, ndo é a qualquer um que interessa ver sua imagem
reproduzida em diversos locais, até em jornais e revistas (NETTO, p.25,
2004).

Outra questao que vale a pena abordar é a terminologia de licenciamento
de imagens, também mencionada no exemplo acima. Qualquer pessoa, publica ou
nao, que realize campanha de marketing ou publicidade para empresa, instituicdo ou
de qualquer natureza devera assinar contrato dando direito ao uso de sua imagem e
voz. As permissbes s&o concedidas mediante assinatura de termos e,
principalmente hoje, a utilizagdo desse tipo de contrato é fundamental para a
seguranga. Caso contrario, uma pessoa ou associagcado que utilize uma imagem sem
autorizagao corre o risco de pagar uma indemnizagao, ou mesmo em casos mais
graves, explica a constituicdo: “O uso indevido de uma imagem pode ser
considerado crime nos termos do artigo 218-C. constitui crime fornecer ou distribuir
fotografias, videos ou imagens de cenas sexuais, nudez ou conteudo pornografico
sem o consentimento da vitima.”

Para os jogadores de futebol referidos neste artigo, existem contratos que

permitem a correta utilizagdo da imagem de jogador profissional. De modo geral,
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para que um prestador de servigos utilize a imagem de um atleta, o prestador de

servigos deve incluir o atleta em um contrato de licengca de imagem.

A respeito da forma como ira figurar o atleta num contrato de licenga de uso
de imagem, influencia nesta questdo o quanto sera contribuido pelo
respectivo profissional sobre o montante pago de natureza pecuniaria,
porquanto como pessoa fisica € de 27,5% (vinte e sete virgula cinco por
centro), ja o da pessoa juridica é de aproximadamente 12% (doze por cento).
Assim do ponto de vista tributario, € mais benéfico para o atleta constituir
pessoa juridica para receber os valores decorrentes da sua cessdo de
imagem (LIMA, p.22, 2019).

Segundo a monografia “Uso da Imagem do Futebolista Profissional pelos
Clubes Desportivos e Exercicio da Autonomia da Vontade Frente ao Paragrafo
Unico do Art. 87-A da Lei dos Desportos”, desenvolvido por Arthur José Ferreira
Lima, “Em relagdo a pessoa do atleta, este pode ceder a sua imagem diretamente
ao tomador de servigo ou ser representado por pessoa juridica, na modalidade de
interveniente anuente” (LIMA, p.22, 2019).

3.1 PROTECAO NAS PLATAFORMAS DIGITAIS

Uma plataforma digital € concebida como um somatdrio de informacgoes,
bens e servigos para serem uteis aos seus utilizadores, que podem ser clientes (no
caso de uma plataforma empresarial) ou uma comunidade especifica. Interagimos
diariamente com plataformas digitais, comegando pelas redes sociais as quais
estamos conectados todos os dias. Porém, a utilizagao de plataformas digitais tem
finalidades distintas dependendo do modelo de negdcio adotado pela empresa. O
uso de plataformas digitais € extremamente util quando se trata de fornecer dados,
transacdes confiaveis e protecdo para grandes empresas. Como explica o autor
Wendel Siota no site Technology Excellence da EximiaCo, plataformas sao formas
de conectar pessoas em torno de um objetivo comum. Ele observou: As plataformas
digitais sdo modelos de negdcios que funcionam por meio da tecnologia. E um
ambiente online que conecta produtores e consumidores, permitindo relacées de
troca que véo muito além da simples compra e venda ~ (EXIMIACO, 2022).

A medida que a tecnologia avanca, o mundo digital muda e se transforma,
tornando esses ambientes virtuais mais acelerados, ativos e modernos. Ao contrario

do que possa parecer, as plataformas digitais ndo sdo tdo seguras. Precisam de
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mais atencao, especialmente quando se trata de mercados e empresas. Pedro
Henrique Escobar, em seu artigo “O que torna uma plataforma digital segura?” no
blog eGestor (2022), afirma que as empresas estdo cada vez mais preocupadas
com violagdes digitais, principalmente devido a Lei Geral de Protegcdo de Dados
(LGPD), que busca regulamentar Violagbes como esta podem resultar em perdas.
Ele também destacou na matéria que o roubo de dados e informagdes confidenciais

pode causar prejuizos.

Ja que além de perder dinheiro para aprimorar o sistema, ainda tem a
questao do sequestro de dados, que em alguns casos, é necessario pagar a
quantia solicitada, para ter a liberagao dos sistemas. E sem contar a questao
da imagem da empresa com seus clientes, parceiros e fornecedores, que
causa outro prejuizo, ja que a organizagdo nao conseguiu manter a
seguranga das informagées. Tomadas as medidas de protegdes corretas
inicia-se com a compreensao da importancia da seguranga cibernética e dos
crimes cibernéticos (ESCOBAR, 2022).

A protecdo de dados é de suma importancia na utilizacdo de plataformas
digitais. As empresas estdo cada vez mais preocupadas com as violagdes digitais,
agora principalmente casos de violagdes regulatérias, que podem causar muitos
danos as empresas. Devido ao problema de sequestro de dados, além de perder
dinheiro para melhorar o sistema, em alguns casos é necessario pagar um valor
especifico para liberar o sistema. Sem falar nos problemas de imagem da empresa
junto a clientes, parceiros e fornecedores, que tém um custo adicional devido a
incapacidade da organizagdo em manter a seguranga da informag¢do. A adogao das
medidas de protecdo corretas comega com a compreensao da importancia da
seguranga cibernética e do crime cibernético. Quando falamos de ameacgas a
segurancga cibernética (ou crimes cibernéticos), estamos nos referindo a todas as
atividades que ocorrem na Internet por meio de computadores.

As plataformas digitais estdo cada vez mais presentes no dia a dia das
pessoas, proporcionando inumeras possibilidades de conexdo e acesso a
informacgdes e servigos. No entanto, a medida que estas plataformas sdo cada vez
mais utilizadas, garantir a protecao dos utilizadores nas plataformas digitais torna-se
cada vez mais importante.

A protecdo das plataformas digitais envolve multiplas questdes, desde a
privacidade dos dados pessoais até a segurangca das transagbes realizadas. A

empresa responsavel pela plataforma deve ter medidas de seguranga adequadas,
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como o0 uso de criptografia e autenticagdo do usuario, além de uma politica de
privacidade clara e transparente.

Além disso, os utilizadores devem compreender os riscos envolvidos na
utiizacdo de plataformas digitais e as medidas que podem tomar para se
protegerem. Isso inclui 0 uso de senhas fortes, a ativagdo da autenticagcdo em duas
etapas e o ndo compartilhamento de informagdes pessoais com terceiros. Outro foco
da protecéo de plataformas digitais € a prevengao de crimes virtuais, como invasao
de contas e distribuicdo de conteudo ilegal. Para tal, € importante que as empresas
responsaveis pelas plataformas cooperem com as autoridades na investigacéo e
punicao dos crimes virtuais.

Por fim, as empresas responsaveis pelas plataformas digitais devem
assumir um compromisso ético e social para proteger os utilizadores e garantir um
ambiente seguro e saudavel para a utilizagado das plataformas. Em resumo, na era
digital em que vivemos, a protecado das plataformas digitais € um tema cada vez
mais importante. A empresa responsavel pela plataforma deve tomar medidas de
seguranga adequadas e os utilizadores devem compreender os riscos envolvidos e
as medidas que podem tomar para se protegerem. Além disso, a cooperagao entre
empresas, autoridades e sociedade na prevengao e combate ao crime virtual

também é importante.

3.2 ESTIPULACAO CONTRATUAL FUTEBOLISTICA DA ESFERA
VIRTUAL E REAL

Com o avango da tecnologia e a popularidade da Internet, cada vez mais
transagdes comerciais e contratos sao realizados nos campos virtual e real. O que é
um contrato? Segundo o portal Educagéao blog, o contrato € de natureza comercial e
visa o lucro de um dos contratantes (EDUCACAO, 2022). Existem diferencas nas
disposicdes contratuais nestas duas areas que precisam ser consideradas. No
mundo real, os contratos sdo normalmente assinados pessoalmente, envolvendo
todas as partes presentes pessoalmente e assinando documentos em papel. No
ambito virtual, os contratos sdo executados eletronicamente, muitas vezes sem
presenca fisica, por meio de assinaturas digitais e troca de informagdes pela

Internet.
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O contrato representa o acordo de vontades entre as partes
interessadas a fim de criar obrigagbes e estabelecer o conteldo
delas, alinhando interesses opostos, ou seja, de um lado, uma das
partes tem interesse no objeto do contrato, e de outro, a
contraprestagado correspondente que pode ser preco, acordo, ajuste
etc. (EDUCACAO, 2022).

Apesar das diferencas, € importante que os contratos em ambas as areas
tenham o mesmo efeito juridico e que todas as partes envolvidas compreendam as
obrigagcdes e responsabilidades incorridas. Para conseguir isso, deve haver
regulamentacdo adequada e as empresas e 0os consumidores devem seguir boas
praticas na execucdo de contratos virtuais. No entanto, podem ser previstas
diferentes formas de contratos: escritos e orais. Algumas medidas para garantir a
seguranga e validade dos contratos no ambiente virtual incluem o uso de assinaturas
digitais, adogao de politicas de privacidade e seguranga da informagao, verificagao
da identidade das partes envolvidas e backup eletrébnico de documentos. Os
contratos eletrobnicos podem ser classificados como contratos atipicos, pois
atualmente ndo existe legislagao especifica (PEREIRA, 2018). Em artigo publicado
no site JusBrasil, Dr. Luiz Fernando Pereira explica que gragas as inovagodes
tecnolégicas os contratos estdo por toda parte, pois é possivel alugar servigos,
comprar produtos por meio de sites e aplicativos e até jogar games, como este em
jogos de fantasia. Também podem ser chamados de contratos eletrénicos ou

contratos de bola virtual.

Nao podemos esquecer que o0s contratos eletrbnicos sao
classificados como atipicos devido a auséncia de legislacao
especifica, devendo ser aplicados valores e axiomas, como a
liberdade de contratar e como mencionado, a autonomia da vontade.
Cumpre mencionar que, precisam ser aplicados a cada situacao
especifica (PEREIRA, 2018).

Deve-se enfatizar que embora existam diferencas nas disposi¢oes
contratuais no ambito virtual e no dominio real, elas ttm o mesmo efeito juridico.
Portanto, independentemente da forma como o contrato é executado, as partes
envolvidas devem compreender os termos do contrato e ter todas as obrigagdes e
responsabilidades claramente definidas. Resumindo, existem diferengas que devem
ser consideradas entre os acordos contratuais no dominio virtual e no dominio real,
mas tém o mesmo efeito juridico. Para garantir a seguranga e validade dos contratos
no ambiente virtual, € importante adotar medidas regulatérias e de seguranga
adequadas, além de orientar as partes sobre boas praticas no desenvolvimento de

contratos eletronicos.
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Os contratos eletrbnicos sado regras formais e especificas para um
determinado contrato estabelecido em ambiente virtual. Este tipo de contrato é
comum em jogos e apostas. Por exemplo, nos jogos, comegam com a definicdo de
um contrato em que os participantes podem ou néao utilizar as apostas como meio de
beneficio. De acordo com o artigo “Apostas e Contratos de Apostas” do Bosque
Juridica no site JusBrasil (2018), sdo discutidos os tipos de contratos em apostas e
possibilidades de apostas. Diz-se que os contratos podem ser aleatorios, informais
ou bilaterais (JURIDICO, 2018).

Os contratos de jogo podem ser onerosos ou gratuitos. No caso de os
jogadores serem profissionais ndo faz o contrato de jogo ser oneroso, o que
classifica como sendo onerosos e a possibilidade dos contratantes o
pactuarem como tal, cujo perdedor deve pagar determinada quantia ao
vencedor. Os jogos gratuitos possuem certa relevancia social, entretanto
suas consequéncias no mundo juridico ndo sdo relevantes (JURIDICO,
2018).

No futebol, os contratos dos jogadores profissionais diferem dos demais
atletas porque existe uma lei que garante servigos por meio de remuneracéo: a Lei
Bailey de 1998 9.615. A lei, que foi referenciada neste curso de tese final de direito,
prevé legislagdo que vai desde os contratos de trabalho dos jogadores até as
transferéncias de recursos e proporciona aos jogadores de futebol a seguranga de
que necessitam. Porém, segundo a Confederacao Brasileira de Futebol (CBF), nem
sempre os jogadores de futebol precisam assinar contrato para jogar no campo de
futebol, podendo assinar com diversos clubes fora do estadio brasileiro. Essa é a
nova regra da CBF, mas ha algumas coisas preliminares a serem seguidas. Assim
como o regulamento, a CBF implementou o Regulamento Nacional de Cadastro e
Transferéncia de Atletas e atualizou-o oficialmente, e € o que consta no site oficial
da CBF (CBF, 2023).



27

CONCLUSAO

A medida que a tecnologia continua avangando, o uso de redes sociais e
plataformas digitais tem se expandido rapidamente. Esse crescimento digital trouxe
inumeros beneficios para a sociedade, mas também resultou em uma exposi¢cao
massiva das imagens das pessoas. O estilo de vida contemporaneo tem
experimentado um crescimento exponencial, com cada vez mais facilidades tanto no
mundo real quanto no digital. No entanto, o uso inadequado e incorreto das imagens
€ uma das principais falhas ou negligéncias dos usuarios das midias de
comunicagao.

Neste contexto de inovagdo tecnoldgica, entra em cena o mundo do
esporte. O crescimento digital também se reflete no numero crescente de aplicativos
e sites de apostas disponiveis nesta era digital. Nessas plataformas, as imagens dos
atletas sdo frequentemente utilizadas sem consentimento, o que configura um
abuso.

O objetivo central deste artigo € examinar a exposi¢do das imagens dos
jogadores de futebol em jogos online, conhecidos como fantasy games, nos quais os
proprietarios dessas plataformas e os usuarios participantes muitas vezes obtém
lucros por meio desses incentivos, utilizando a imagem dos atletas sem autorizagao.
Este estudo conclui que o Brasil ainda carece de leis que regulamentem
adequadamente os jogos, casas de apostas e meios relacionados.

Portanto, € urgente a necessidade de um marco legal claro que proteja os
direitos de imagem dos atletas e estabelecga diretrizes para o uso ético e legal das
imagens em plataformas digitais. Essas regulamentagbes sédo essenciais para
garantir a integridade e os direitos dos profissionais do esporte em um cenario cada
vez mais digitalizado e propenso a abusos.

Adicionalmente, a auséncia de regulamentacdo adequada expde o0s
jogadores de futebol e outros atletas a uma série de riscos, incluindo a utilizagdo nao
autorizada de suas imagens para fins lucrativos, sem que eles recebam qualquer
compensacao justa. Isso ndo apenas viola os direitos individuais dos atletas, mas
também afeta sua imagem publica e reputagédo, muitas vezes sem que eles tenham
controle sobre como suas fotos sdo usadas.

Portanto, € imperativo que o Brasil desenvolva legislagbes especificas e

abrangentes para proteger os direitos de imagem dos jogadores de futebol e de
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todos os atletas. Essas leis devem estabelecer diretrizes claras sobre o uso de
imagens em jogos online, apostas esportivas e outras plataformas digitais,
garantindo que os atletas tenham o direito de consentir ou ndo com o uso de suas
fotos e que sejam devidamente compensados quando suas imagens forem utilizadas
para fins comerciais.

Além disso, é essencial promover a conscientizacdo sobre os direitos de
imagem dos atletas e educar tanto os usuarios quanto os proprietarios de
plataformas digitais sobre as implica¢des legais e éticas do uso nao autorizado de
fotos de jogadores. Somente com uma abordagem abrangente e colaborativa,
envolvendo governos, entidades esportivas, empresas e a sociedade civil,
poderemos garantir a prote¢ao adequada dos direitos de imagem dos atletas em um

ambiente digital em constante evolugio.
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LEGAL INTERFACES: IMAGE RIGHT IN CONTEXT
FROM THE SPORTS FANTASY GAME

ABSTRACT

As technology advances, the use of social networks and digital platforms has
increased significantly. This digital growth has benefited society enormously, but it
has also brought massive exposure to people's images. People's current lifestyle has
grown exponentially, with increasing facilities in both the real and digital worlds.
However, the inappropriate and incorrect use of images is one of the major failures or
oversights of media users. Faced with this scenario of technological innovation, we
entered the sporting world. This digital growth also means the number of betting apps
and sites available in this digital age. On these platforms, images of athletes
correspond to abuse. The main objective of this article is to portray the image of
football players exposed in online games, the so-called fantasy games, where the
owners of these platforms and participating users end up achieving profitable results
through these incentives, which are used by athletes in this sport Photo. This study
concludes that Brazil does not vyet have laws that regulate
games/bookmakers/media.

Key-words: image, fantasy game, online games, soccer, image protection.
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