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RESUMO

E inegavel o quanto a internet influencia a rotina e os habitos da populagéo, inclusive
trouxe alteragdes significativas em varios aspectos da vida diarias, como o lazer, o
trabalho e os relacionamentos sociais. Os jogos eletrénicos passaram de espago
apenas de diversdo e se transformaram em profissao, inclusive como modalidade
esportiva, chamada de Esport. O presente artigo tem como objetivo promover uma
analise da modalidade competitiva esportiva denominada Esport, visto que atletas
desta modalidade fazem parte de uma ocupacao profissional em ascensdo. O
questionamento que envolve o tema paira na protecgao juridica envolta desta categoria
profissional, se ha possibilidade do reconhecimento da relagédo de emprego ou entéo
se sao amparados pela legislagcdo desportiva brasileira. A pesquisa é de revisao
bibliografica baseada na doutrina, artigos cientificos e legislagdo pertinente., para
tanto a metodologia aplicada é qualitativa. Pode-se concluir com a pesquisa realizada
que, mesmo diante da legislagdo patria em vigor possa de certa forma amparar os
cyber-atletas, ndo € o cenario mais adequado, pois ha muito a ser aprimorado frente
aos direitos dos jogadores eletrdnicos profissionais, mas o enfoque cardinal ndo pode
ser apenas a promulgacao de uma lei especial, diante das peculiaridades do esporte.

Palavras-Chave: Esportes eletrénicos. Esports. Direito do Trabalho. Direito

Desportivo.

ABSTRACT

It is undeniable how much the internet influences the population's routine and habits,
and it has even brought significant changes in various aspects of daily life, such as
leisure, work and social relationships. Electronic games went from being just a space
for fun and became a profession, even as a sport, called Esport. This article aims to
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promote an analysis of the sporting competitive modality called Esports, since athletes
in this modality are part of a growing professional occupation. The question that
involves the theme hovers in the legal protection surrounding this professional
category, whether there is a possibility of recognition of the employment relationship
or if they are supported by Brazilian sports legislation. The research is a bibliographical
review based on doctrine, scientific articles and pertinent legislation. Therefore, the
applied methodology is qualitative. It can be concluded from the survey that, even in
the face of current national legislation that may somehow support cyber-athletes, it is
not the most appropriate scenario, as there is much to be improved regarding the rights
of professional electronic players, but the Cardinal focus cannot be just the enactment
of a special law, given the peculiarities of sport.

Keywords: Electronic sports. eSports. Labor law. Sport law.

1 INTRODUGAO

Apesar do esporte ter um papel cultural fundamental na vida do brasileiro,
sobretudo o futebol, nas novas geragées com a inclusdo da tecnologia, este espirito
de torcedor tem encontrado outras modalidades de interesses, como os esportes
eletrénicos.

No Brasil, ndo é uma tarefa dificil conseguir espectadores em transmissoes
televisivas ou online dos esportes eletrdnicos, e até mesmo lotar uma arquibancada,
€ entdo que surge também o viés econémico, pois patrocinadores se interessam cada
vez mais por este nicho de mercado e ha, também, uma maior demanda de
profissionais neste segmento. E nesse contexto de ascensdo que o presente artigo
tem o objetivo de explorar a profissionalizacdo dos atletas de esportes eletronicos, na
busca de compreender se é possivel abranger juridicamente com a legislagao vigente
as necessidades para o devido exercicio desta profissao.

Com o intuito de apresentar essa profissao, é referenciado um breve panorama
histérico, demonstrando a evolugao diacrénica, com a finalidade de delimitacdo de
analise e recorte conceitual, foram analisados os conceitos de atleta, de esporte
tradicional, de esporte eletrénico e de emprego. E por meio da pesquisa bibliografica,
buscou-se a compreensado da premissa maior, onde questiona-se a existéncia da
relagao de trabalho entre o cyber-atleta e seu contratante ou se ha legislagao brasileira

desportiva ampara o profissional.
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O artigo se divide em trés topicos, primeiramente é feito um panorama sobre o
surgimento das competicbes de esportes eletrénicos na histéria, onde a intengéo é
demonstrar que jogos eletrénicos ndo estdo presentes apenas na diversao, mas
também fazem parte de uma realidade profissional para muitos esportistas.

No segundo tdpico se busca esclarecer sobre a aplicagao do Direito Desportivo
nesta modalidade, sucessivamente foi apontado quais sdo os tipos de exploracdes
esportivas regulamentadas, a fim de elucidar a legislagao que permeia os profissionais
de esportes tradicionais. Posteriormente, foi apresentado o Projeto de Lei n. 383/2017
que tramita perante o Senado Federal e propde regulamentagdo propria para os
profissionais de Esports.

ApOs as devidas discussdes em relagao a legislagao desportiva, sdo abordados
0s conceitos e requisitos da relagdo de emprego frente a Consolidagao das Leis do
Trabalho, a fim de demonstrar se os cyber-atletas se encontram diante de uma relagao
de trabalho, por meio da apresentagao de casos litigiosos noticiados na midia sobre

estes profissionais.

2 0OS JOGOS ELETRONICOS ALEM DO LAZER

Os jogos eletrbnicos sdo comercializados como atividades de lazer de forma
significativa desde os anos 70, no século XX, surgindo inicialmente com os fliperamas
(MENDES, 2005).

Com o avancgo tecnoldgico dos anos, surgiram novos modelos e estilos de
jogos, e cada vez mais empresas e desenvolvedores especializados neste ramo. E
esta atividade, que por muitos anos foi conhecida apenas como uma pratica de lazer,
para muitos se tornou uma profissdo, atraindo olhares de muitas areas com o intuito
de amparar esta profissionalizagao.

Ricardo Affonso Miguel (2020) apresenta que a transposi¢cao do jogo, entre o
lazer e o esporte, tem base na competitividade, pois, a medida que ela toma o espaco
do ludico e conduz o jogo, o entdo atleta ira em busca do aperfeicoamento para ter
éxito absoluto nas conquistas, e, dessa forma, se profissionaliza. Esta transformagao
nao apenas é caracterizada por esse elemento, mas também por meio do contexto

cultural e social.
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O aspecto da propagacédo dos esportes eletronicos € encontrado em pesquisas
e outras formas de divulgagao, assim como na 82 edicdo da Pesquisa Game Brasil
(PGB), publicada em junho de 2021, que revelou o crescimento exponencial do indice
de pessoas interessadas nas praticas dos esportes eletronicos no Brasil, do qual
aumentou de 44,7% para 55,4%, entre os anos 2020 e 2021 (SANTOS, 2021).

E notdria a ascens&o do interesse nos jogos competitivos online, seja por meio
de noticiarios que exploram estas praticas, seja nos momentos em que se observa
nas plataformas digitais o entretenimento gigantesco gerado pela transmisséo online
destas competicbes. Com a demonstracdo deste crescimento exponencial na
movimentagdo mundial, e de um publico interessado na economia gerada por elas,
ocorre a cada dia a busca de interessados na profissionalizagdo destes jogadores
(PERES; ROSARIO, 2020). E dentro desta narrativa evolutiva que surgem os torneios
e campeonatos mundiais de esports.

Ferreira e Costa (2019, p. 260) conceituam que:

O e-sport é a atividade fisica e intelectual, de forma organizada e competitiva,
que segue normas internas e externas, que objetiva a integragao de relagdes
sociais, e tem como caracteristica principal o ambiente virtual como
plataforma da pratica desportiva.

Esta € uma definigdo que engloba muitos dos aspectos que envolvem os
esportes eletrbnicos, afinal uma partida comum de um jogo eletrénico ndo é
necessariamente considerada um Esport, como foi mencionado é uma atividade que
depende de uma competicdo organizada, para entdo ser considerada a sua forma
esportiva. Ainda, a fim de contribuir com essa colocagao pode-se adicionar a definicao
apresentada por Ricardo Miguel (2018, p. 29) em sua dissertagao “podemos entender
os Esports como uma competigdo de jogos virtuais, realizada de forma organizada e
com premiacao aos vencedores.”

Em decorréncia da abordagem, é possivel perceber que a cada momento é
mais comum encontrar esta pratica referenciada e caracterizada como um esporte
propriamente dito, e por este motivo seus praticantes sdo definidos como atletas, ou
entao especificamente cyber-atletas.

A caracterizagcao do esporte € controversa, como pode ser visto na abordagem
de Logasso e Venancio (2019, p.73):
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Historicamente, o esporte tradicional é caracterizado pela atividade fisica e
atlética contida nele. [...] Existem esportes que priorizam aspectos fisicos e
resisténcia, como o handebol; a forga bruta, como o arremesso de peso;
equilibrio e flexibilidade, como a ginastica olimpica; a precisdo, como o tiro
ao alvo; e o tempo de reagdo, como as lutas olimpicas. Muitas definigcbes
incluem o esporte com a nogao de atividades motoras, proeza ou esforgo
fisico, portanto, coloca o esporte como atividade fisica. E importante delimitar
o conceito porque distintas atividades vao conter varias caracterizagdes de
esforco fisico, como por exemplo, o xadrez, que contém esforgos fisicos
minimos, mas que apresenta uma possibilidade de desgaste devido a
partidas longas, cansativas emocional e fisicamente. No entanto, o xadrez
nao envolve esforgo fisico vigoroso e nem habilidades motoras complexas,
nao sendo, portanto, considerado um esporte por essas caracteristicas.

Uma vez que o esporte foi uma pratica inicialmente caracterizada pela atividade
fisica, com o preceder dos anos e a apari¢gao de novas atividades competitivas com o
foco ndo apenas em habilidades motoras, mas também mentais, as defini¢gdes
anteriormente encontradas se tornaram limitadas.

Outro ponto importante destacado por Logasso e Venancio (2019) € de que o
esporte ndo pode ser identificado apenas por conter atividades fisicas, mas sim que
também pode ser classificado por conter um conjunto de circunstancias. Assim como
ja demonstrado nas definicdes apresentadas, um ponto chave sao as competicdes
organizadas formalmente, assim o esporte deve envolver atividade fisicas e
institucionalizadas.

A importancia dessas definicbes nao diz respeito apenas aos atletas de
esportes eletronicos, também denominados cyber-atletas, mas instigam a reconhecer
outros profissionais do ramo dos Esports, tais como os membros das organizagdes
competitivas, da estrutura organizacional de clubes e equipes, e treinadores a
usufruirem de direitos préprios e devidos conforme suas atividades profissionais. E
explorado por Rizzi (2019), em sua dissertagao, toda esta construgao sobre qual é o
ambito de jurisdicao que trata especificamente os Esports.

Para visualizar de forma mais clara o processo de profissionalizagao,
especificamente dos jogadores competitivos de esportes eletronicos, € necessario
observar de forma geral o cenario contemporaneo do ramo.

Inicialmente é possivel destacar o movimento econdmico que os torneios e
campeonatos de esportes eletrénicos tem gerado. E valido mencionar que em 2019
apenas o campeonato The International 9, do jogo Dota 2 distribuiu aproximadamente

trinta e quatro milhdes de ddlares para as equipes campeés da edigdo. No mesmo
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ano, outro destaque foi o Campeonato Mundial de Fortnite que premiou mais de trinta
e trés milhdes de dodlares, sendo que, em uma das categorias, um unico jogador
campeao recebeu trés milhdées de ddlares. (RIGON, 2019). Fica entdo mais evidente
os motivos do surgimento de times e equipes profissionais de Esports.

Alguns times em destaque no territério brasileiro sdo PaiN gaming3, INTZ* e
LOUD?®, os quais possuem um bom reconhecimento dentro dos espectadores e
profissionais deste segmento na América Latina.

A INTZ, diversas vezes documentou e expds como funciona a sua casa de
treinamento, localizada em Sao Paulo, conhecida também por gaming house, a qual
possui uma estrutura focada em preparar os jogadores profissionais por meio de apoio
psicoldgico, nutricional e fisioterapéutico (PORTO, 2020). Também afirmam que seus
profissionais sdo contratados como atletas perante o regulamento da Lei n® 9.615 de
1998, a Lei Pelé, e possuem registro em carteira de trabalho e previdéncia social
(GERAQUE; CONDE, 2017).

Em alusdo a jornada de treinamento dos cyber-atletas, Logasso e Venancio
(2019) referem que a média de treinamento é de pelo menos 8 horas por dia, de 5 a
7 dias por semana. Mas também afirmam que alguns cyber-atletas chegam a treinar
de 10 a 12 horas por dia, o que mostra que as carreiras e jornadas no Esport se

assemelham aos atletas dos esportes tradicionais.

3 O DIREITO DESPORTIVO E O PROJETO DE LEI 383/2017

Assim que o Esport for reconhecido como esporte, seus praticantes serao
tratados como atletas e, por conseguinte, poderao usufruir da legislagao desportiva
existente.

E oportuno citar uma definicdo de Direito Desportivo, na qual Belmonte (2010,

p. 77) expde que: “Direito Desportivo € o conjunto de normas e principios reguladores

8 paiN Gaming é uma organizagao de esports fundada em 2011, consolidada como uma das mais
tradicionais de League of Legends (LoL) no Brasil, além de ter passagem por games como DotA 2,
Free Fire, Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) e Rainbow Six: Siege. (ABREU, 2021)

4 INTZ e-Sports Club é uma organizagéo de esportes eletrénicos brasileira com base em Sao Paulo.
Os Intrépidos, como também sao conhecidos, tém equipe de League of Legends (LoL), Counter-
Strike: Global Offensive (CS:GO) e Free Fire. (MARTINS, 2021)

5 LOUD é uma equipe brasileira de esportes eletronicos e uma companhia de lifestyle que foi fundada
em fevereiro de 2019 pelo streamer Bruno "Playhard" e pelo empresério Jean Ortega. (ABREU,
2021)
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da organizagao e pratica do desporto. Essas normas e principios estao inseridos na
Lei Geral do Desporto n® 9.615/1998, com as alteragbes das Leis n°® 9.981/2000 e
10.672/2003.”

O Direito desportivo tem sua legislacao tipica e autbnoma, conhecida como Lei
Pelé, que atualmente esta vigente como a regulamentacdo das praticas desportivas
no Brasil, de forma que a legislacdo trabalhista e da Seguridade Social séo
subsidiarias, como previsto no artigo 28, § 4° da Lei 9.615 de 24 de margo de 1998
(BRASIL, 1998).

A Lei Geral do Desporto n°® 9.615/98 traz no seu artigo 3° e respectivos incisos,

a classificagcao do Desporto, perante a sua natureza e finalidade:

Art. 320 desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes
manifestagdes:

| - desporto educacional, praticado nos sistemas de ensino e em formas
assistematicas de educagdo, evitando-se a seletividade, a
hipercompetitividade de seus praticantes, com a finalidade de alcangar o
desenvolvimento integral do individuo e a sua formagéo para o exercicio da
cidadania e a pratica do lazer;

Il - desporto de participagdo, de modo voluntario, compreendendo as
modalidades desportivas praticadas com a finalidade de contribuir para a
integragéo dos praticantes na plenitude da vida social, na promogéo da saude
e educacéo e na preservagédo do meio ambiente (BRASIL, 1998).

Nestes dois primeiros incisos, estdo previstas as modalidades mais
democraticas do desporto, pois focam no desenvolvimento pessoal e integragao social
daqueles que o praticam. Assim sendo, ndo sao modalidades que se refiram aos
atletas, mas sim aos desportistas. E entdo prossegue nos demais incisos da Lei Geral
do Desporto n°® 9.615/98:

Art. 3°. [...] lll - desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais
desta Lei e regras de pratica desportiva, nacionais e internacionais, com a
finalidade de obter resultados e integrar pessoas e comunidades do Pais e
estas com as de outras nagdes.

IV - desporto de formacao, caracterizado pelo fomento e aquisi¢ao inicial dos
conhecimentos desportivos que garantam competéncia técnica na
intervengao desportiva, com o objetivo de promover o aperfeicoamento
qualitativo e quantitativo da pratica desportiva em termos recreativos,
competitivos ou de alta competicdo (Incluido pela Lei n°® 13.155, de 2015)
(BRASIL, 1998).

Ao dispor sobre o desporto de rendimento e de formacao, a Lei Pelé propde

outras formas de praticas desportivas, a saber, as profissionais e as competitivas, nas
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quais ocorrem um maior destaque na busca de resultados que serdao obtidos pelos
atletas. Miguel (2014) apresenta essa distingdo apresentando que quando se fala em
desporto de rendimento quem o pratica € considerado atleta. Ainda corrobora ao

acrescentar que:

Atleta é o individuo que pratica desporto de rendimento, isto é, aquele
praticado na busca de resultados e integracdo de pessoas e nagdes, com
observancia das legisla¢des nacionais e internacionais, nos termos do inciso
[Il, do artigo 3° da lei Pelé. (MIGUEL, p. 52, 2014)

O desporto de rendimento merece maior destaque, pois € o objeto da pesquisa
tratar da relacao profissional dos atletas de esporte eletronico. A caracterizacdo do

modo profissional esta previsto no paragrafo 1°, inciso |, do artigo 3° da Lei 9.615/98:

Art. 3°[...] § 12 O desporto de rendimento pode ser organizado e praticado:
(Renumerado do paragrafo Unico pela Lei n® 13.155, de 2015)

| - de modo profissional, caracterizado pela remuneragdo pactuada em
contrato formal de trabalho entre o atleta e a entidade de pratica desportiva;
Il - de modo nao-profissional, identificado pela liberdade de pratica e pela
inexisténcia de contrato de trabalho, sendo permitido o recebimento de
incentivos materiais e de patrocinio (Redagdo dada pela Lei n° 9.981, de
2000) (BRASIL, 1998).

Nas modalidades esportivas abordadas no texto normativo percebe-se a
abrangéncia da classificacdo e as mais vastas formas de pratica-los. Assim, a Lei
9.615/98 demonstra como objetivo principal a intengdo de enquadrar legalmente estas
diversas situagdes, e amparar aqueles que o praticam, indo além da forma profissional
e tradicional, como é observado, por exemplo, no primeiro inciso do artigo 3° da Lei
9.615/98, que dispde sobre o desporto educacional, que € uma pratica convencional
e essencial para o desenvolvimento do individuo (BRASIL, 1998).

No entanto, para que seja compreendido de forma estrutural como ocorre a
profissionalizacdo do desportista, Ricardo Gerges Affonso Miguel (2020, p. 24)

sustenta que:

Essa classificagdo deve ser entendida em conjunto com a definigdo de atleta,
de modo que o desporto de participagdo e o educacional sdo praticados por
desportistas, enquanto que o desporto de rendimento é praticado pelo atleta.
Ja o desporto de formacgao, que pode ser recreativo, competitivo ou de alta
competicdo, comporta a participagao tanto do desportista quanto do atleta.
Quando praticado recreativamente ou competitivamente, seu praticante sera
considerado desportista. Porém, sendo desporto de alta competicédo, vale
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dizer, aprendizado para desporto de rendimento, o praticante em formacao
sera um atleta.

E neste interim da disparidade entre o praticante do desporto ser classificado
como atleta ou ndo, que o artigo 3, §1°, inciso | da Lei 9.615/98, demonstra que apenas
considera como atleta aquele que possua o contrato especial de trabalho desportivo.

Ainda relacionada a forma profissional, a redagao do artigo 3°, §1°, inciso |, da
LGD (Lei Geral do Desporto no Brasil), traz precipuamente a caracterizagdo do modo
profissional indicado pela remuneragao estipulada em contrato formal de trabalho
entre o atleta e a entidade desportiva (BRASIL, 1998).

Quando predito sobre o desporto de rendimento, neste é estabelecido que o
objetivo tem a sua causa na obtenc¢do de resultados e, além disso, procura integrar
comunidades do pais com seus participantes e demais nag¢des, seguindo as normas
previstas da referida legislacao (SILVA; BASTOS, 2018).

Identificado o modo de pratica desportiva profissional, € entdo no capitulo V da
Lei 9.615/98 que estas sao regularizadas de maneira especial. Dispde no art. 26 a

seguinte redagao:

Art. 26. Atletas e entidades de pratica desportiva sao livres para organizar a
atividade profissional, qualquer que seja sua modalidade, respeitados os
termos desta Lei.

Paragrafo unico. Considera-se competicéo profissional para os efeitos desta
Lei aquela promovida para obter renda e disputada por atletas profissionais
cuja remuneracgao decorra de contrato de trabalho desportivo (Incluido pela
Lei n® 10.672, de 2003) (BRASIL, 1998).

Dessa forma, € passivel o entendimento de que ndo existe uma organizagao
Unica para as atividades profissionais e que a limitacdo da pratica ocorre apenas em
relagdo ao vinculo contratual preestabelecido.

Coutinho Filho e Juang (2021, p. 66) apontam em seu artigo que:

A Riot Games, desenvolvedora e organizadora dos eventos de League of
Legends, a partir de 2017, passou a exigir a formalizagdo dos vinculos
empregaticios entre os cyber-atletas e treinadores com as equipes que
participavam das ligas norte-americanas e europeias.
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Por conta dessa clausula incluida internacionalmente nos contratos da Riot
Games 6, o Brasil, interessado na evolugdo do cenario das determinacdes
internacionais da companhia, e por intermédio da Associacgao Brasileira de Clubes de
eSports (ABCDE), optou por firmar um acordo que estabelece que atletas e
treinadores das equipes participantes do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLolL) teriam registro na carteira profissional de trabalho, seguindo as
diretrizes da Lei Pelé, conforme Tarsila Machado Alves (2017).

Algo que é explorado também pela Lei Pelé, e pelos contratos de trabalho
esportivo dos atletas profissionais de Esports, € o direito de imagem, que possui égide
no artigo 5°, incisos X e XXVIII da Constituicdo Federal, nos artigos 11 e 20 do Cédigo
Civil brasileiro, em especial no art. 87-A da Lei Geral do Desporto “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 condicbes
inconfundiveis com o contrato especial de trabalho desportivo” (BRASIL, 1998).

A exploragéo ao direito de imagem dos cyber-altetas se da sobretudo pelo meio
em que estao inseridos porque divulgam principalmente na forma online, mediante os
streamings dos campeonatos e dos treinos, além dos inumeros videos de divulgacao
ou entretenimento que participam entre outras situacdes recorrentes da atividade.

Existem algumas ressalvas ao direito de imagem previsto na Legislacdo Geral
Desportiva, como a necessidade de acordos para além do contrato especial de
trabalho desportivo, como € mencionado no final do artigo 87-A, caput. No seu

paragrafo unico esta disposto o seguinte:

Art. 87-A [...] 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
remuneragdo total paga ao atleta, composta pela soma do salario e dos
valores pagos pelo direito ao uso da imagem. (Incluido pela Lei n° 13.155, de
2015) (BRASIL, 1998).

8Riot Games é uma das maiores desenvolvedoras de jogos eletrénicos do mundo. Responsavel pela
criagao e desenvolvimento de grandes jogos como: League of Legends, Teamfight Tactics, Legends
of Runeterra, VALORANT e League of Legends: Wild Rift. (CORREA, 2020)
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Proveniente do paragrafo unico do artigo 87-A, os contratos de cesséo ao

direito de imagem estao limitados a 40% da remuneragéo total do atleta, o exposto é

condizente da mesma maneira aos cyber-atletas.

Ademais, em 2017 entrou em tramitacdo no Senado Federal o Projeto de Lei

n° 383/2017, proposto pelo Senador Roberto Rocha, o qual possui a pretensédo de

regulamentar de maneira especifica o0 exercicio da pratica esportiva eletrénica no

Brasil. Em sua ultima versao dispde:

Art. 1° A pratica da atividade esportiva eletrénica obedecera ao disposto nesta
Lei.

Art. 2° Considera-se esporte eletronico a pratica desportiva em que duas ou
mais pessoas ou equipes competem em modalidade de jogo desenvolvido
com recursos das tecnologias da informagdo e comunicagao.

§ 1° O esporte eletrénico abrange praticas formais e ndo formais e, quando
praticado de modo profissional, observara as regras nacionais e
internacionais aceitas pelas entidades de administragdo do desporto.

§ 2° O praticante de esporte eletrénico é denominado “atleta” (BRASIL, 2017).

No art. 2° o Projeto de Lei n. 383/2017 define e delimita as praticas desportivas

eletrénicas ao mencionar que a atividade profissional ndo traz nenhuma singularidade,

apenas reforgca que sera mantido o que ja é aplicado para os atletas das demais

categorias.

Prossegue nos artigos subsequentes o Projeto de Lei n. 383/2017:

Art. 3° O esporte eletrbnico tem como base os principios fundamentais que
regem o desporto brasileiro.

Paragrafo unico. Sao objetivos especificos do esporte eletrénico:

| — promover a cidadania, valorizando a boa convivéncia humana;

Il — propiciar o desenvolvimento dos valores educacionais do esporte
baseado no conceito do jogo limpo (fair play), na cooperacéo, na participacéo
e no desenvolvimento integral do individuo;

Il — desenvolver a cultura por meio da pratica esportiva, aproximando
participantes de diversos povos;

IV — combater o 6dio, a discriminagéo e o preconceito contra pessoa em razao
de sua etnia, raga, cor, nacionalidade, género ou religido;

V — contribuir para o desenvolvimento intelectual, fisico e motor de seus
praticantes. (BRASIL, 2017)

Art. 4° O esporte eletrdnico sera coordenado, gerido e normatizado por ligas
e entidades nacionais e regionais de administracdo do desporto. Paragrafo
unico. Os entes referidos no caput poderéo ser organizados em federagao e
confederagao.

Art. 5° Fica instituido o Dia do Esporte Eletrénico, a ser comemorado,
anualmente, em 27 de junho.

Art. 6° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacdo (BRASIL, 2017).
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O referido projeto de lei faz remissao a Lei n. 9.615/98 como fonte subsidiaria
do direito frente ao Esport. Esse € um motivo pelo qual o Projeto de Lei n. 383/2017
sofre criticas da comunidade integrante dos esportes eletronicos, afinal ndo se justifica
a criacao de uma legislagao prépria ou especial, sendo que os cyber-atletas poderiam
ser amparados pela prépria Lei Geral do Desporto Brasileiro.

O advogado e coordenador do curso de Gestdo de Esportes da Fundagao
Getulio Vargas (FGV), Pedro Trengrouse, ao ser entrevistado sobre o assunto, teceu
alguns argumentos relacionados ao Projeto de Lei n°® 383/2017, afirmou em entrevista
cedida ao portal de noticias Start UOL que “Games pertencem a uma desenvolvedora.
Quem determina como o jogo sera jogado € a desenvolvedora, que detém a
propriedade intelectual. E diferente de esporte tradicional, que ndo possui dono. E
uma diferenga essencial’ (OLIVEIRA, 2019).

Ao mencionar o Projeto de Lei, regras limitantes para as praticas dos esportes
eletrénicos descartam inteiramente os respectivos desenvolvedores dos jogos
utilizados, afinal, diferente do classico futebol, que € um esporte praticado de uma
unica forma e mantidas as suas regras basicas, no Esport cada jogo eletrénico
utilizado tera regras e premissas distintas, as quais dependem dos seus
desenvolvedores.

Ricardo Georges Affonso Miguel (2018, p. 84) ao mencionar o Projeto de Lei n.
383/2017, elucida que:

Com efeito, o Projeto de Lei do Senado 383/2017 se mostra mais completo.
Contudo, caminhando de encontro a andlise de risco suscitada, tenta esgotar
a matéria e definir todas as possibilidades da pratica desportiva eletrénica, o
que confronta a teoria de De Giorgi, uma vez que excesso de inclusao
equivale a exclusdo e, consequentemente da margem a desigualdades.

Ha muito o que se discutir e amadurecer sobre a regulamentagcao do Esport no
Brasil, pois as opinides se diversificam no panorama de sua aplicacdo. Destarte, a
promulgacdo do Projeto de Lei 383/2017 podera proceder um afastamento
desnecessario da pratica desportiva eletrbnica dos esportes tradicionalmente
conhecidos, tornando-os uma categoria independente que nao poderia usufruir dos ja
consolidados direitos conquistados pelos demais atletas.

De todo modo, pode se afirmar que até os dias de hoje na legislagao patria,

nao ha consolidagdo dos atletas de Esport, o que significa dizer, que para esta
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categoria ainda é conturbado a forma em que se aplica a Legislacdo do Desporto

Brasileiro.

4 OS REQUISITOS DA RELAGCAO DE EMPREGO FRENTE AO ESPORT

Diante do exposto sobre a Lei n. 9.615/1998 e sobre a dificuldade de
aplicabilidade desta frente ao Esport, € necessario entender os requisitos da relagao
de emprego na legislagao trabalhista e a possibilidade de configurar o vinculo
empregaticio ao profissional de Esportes Eletronicos.

Quanto aos requisitos caracterizadores da relagdo de emprego, deve-se
observar a existéncia destes na relagdo laboral entre o atleta, nesta situagao
caracterizado como empregado, e 0 empregador. Para tanto, ndo ha como prosseguir
sem inteirar-se aos correspondentes conceitos de empregado e empregador.

Luciano Martinez (2020) elucida a definicdo de empregado no contexto de
contrato de trabalho, como um sujeito prestador do trabalho, que pessoalmente em
carater ndo eventual, e sob direcéo alheia, desempenha sua energia laboral em troca
de salario.

Conceito que ndo se afasta do previsto no artigo 3° da Consolidagéo das Leis
do Trabalho que considera empregado “empregado toda pessoa fisica que prestar
servicos de natureza ndo eventual a empregador, sob a dependéncia deste e
mediante salario” (BRASIL, 1943).

Na Consolidagédo das Leis do Trabalho a definicdo de empregador ¢é feita no

artigo 2°:

Art. 2° - Considera-se empregador a empresa, individual ou coletiva, que,
assumindo os riscos da atividade econémica, admite, assalaria e dirige a
prestacao pessoal de servico.

§ 1° - Equiparam-se ao empregador, para os efeitos exclusivos da relacdo de
emprego, os profissionais liberais, as instituicbes de beneficéncia, as
associagbes recreativas ou outras instituicbes sem fins lucrativos, que
admitirem trabalhadores como empregados (BRASIL, 1943).

Em continuidade, pode-se apresentar o conceito de empregador por Martinez
(2020), sendo entao, o sujeito empregador aquele que concede a oportunidade de

trabalho.
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Para ser reconhecido o vinculo empregaticio deve estar presente a
caracterizagdo pertinente aos requisitos da relacdo de emprego, os quais estao
dispostos no artigo 3°, caput, da Consolidacdo das Leis do Trabalho, que prevé:
“considera-se empregado toda pessoa fisica que prestar servicos de natureza nao
eventual a empregador, sob a dependéncia deste e mediante salario”. (BRASIL, 1943)
Os elementos destacados s&o: pessoalidade, ndo eventualidade, subordinacédo e
onerosidade.

A pessoalidade é apenas prestigiada pela pessoa fisica que mediante contrato
se torne empregada, ndo sendo passivel de transferéncia a realizagdo do servigo
acordado (BEZERRA, 2021). Este requisito é de simples vinculagdo, uma vez que o
jogador de esporte eletrénico € uma pessoa fisica, salvo os casos em que ocorre o
fendbmeno da “pejotizagdo”’. Ademais, € uma profissdo de carater pessoal pois sua
principal fungédo provera de suas habilidades préprias, e unicas, afinal sdo membros
de equipes competitivas.

Referente ao critério da ndo eventualidade, é caracterizado por Bezerra (2021)
por meio do contrato de trabalho, este que ira exigir a prestagao de servigo de forma
habitual, constante e regular.

Sergio Pinto Martins (2012) alerta que este elemento € definido quando o
trabalho deve ser de natureza continua, ndo podendo ser episddico, ocasional. Dessa
maneira, surge a presuncdo de que, sendo continua a prestacdo de servigos,
configura-se o vinculo empregaticio.

Marco Tulio Corraide (2021) afirma que esses atletas exercem a atividade de
forma ndo eventual, uma vez que, treinam e competem de forma constante e regular
para obterem os melhores resultados possiveis.

A subordinacdo ocorre quando o prestador de servigo, pessoa natural, &
subordinada ao empregador, o que significa que hierarquicamente deve cumprir
deveres perante aquele que o contrata, ou seja, se encontra em posicdo de
dependéncia (GODINHO, 2017). E caracterizado este requisito & medida que séo

encontradas algumas obriga¢des contratuais que os cyber-atletas sao submetidos a

A “pejotizagdo” é uma forma de contratagdo na qual a empresa contratante para a efetivagdo da
contratagdo ou para a manutencao do posto de trabalho exige que o trabalhador, pessoa fisica,
constitua uma pessoa juridica, que pode ser uma firma individual ou uma sociedade empresaria,
para a prestacdo de servigos de natureza personalissima. (BARBOSA; ORBEM, p. 1, 2015)
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cumprir. Alguns exemplos sao: permanecer diariamente nas infra estruturas
fornecidas pelas equipes, as chamadas Gaming Houses, que servem
majoritariamente para treinamentos, cumprimento fiscalizado de seus horarios diarios
de treino, estudos e lazer, geralmente submetidos também a cessao de uso de direito
de imagem e outras incumbéncias. Ou seja, o atleta n&o possui uma autonomia sobre
a prestacdo de servigo, estdo geralmente sujeitos as condigbes impostas por
treinadores, ou outros responsaveis por suas atividades diarias (COELHO, p. 5, 2016).

Ja ha onerosidade refere-se a necessidade de o empregado receber
remuneracao pelo servigo prestado, seja por meio de salario fixo, comissdes ou
utilidades. Entretanto, Mauricio Godinho Delgado (2017, p. 321) traz a seguinte

subjetividade:

A onerosidade, como elemento fatico-juridico componente da relagéo de
emprego, nao deve, contudo, ser enfocada sob a ética do trabalho realizado
ou mesmo sob a 6tica do tomador de servicos. E que, considerado sob
qualquer dessas duas perspectivas, o elemento fatico-juridico da
onerosidade estaria sempre presente, desde que houvesse prestagao de
trabalho por alguém a outrem: afinal, todo trabalho — mesmo simples — é
passivel de mensuragdo econdmica no contemporaneo sistema de mercado,
sempre tendo determinado valor econdmico para seu tomador, para quem
recebe o servigo prestado. Deve a onerosidade, portanto, ser enfocada sob a
otica do prestador de servigos: apenas nessa perspectiva é que ela constitui
elemento fatico-juridico da relagéo de emprego.

Afinal, com excegao do trabalho voluntario que ndo é amparado como regime
empregaticio, todas as outras formas de prestacdo de servico serdo realizadas
mediante pagamento. Neste sentido, para fins da caracterizacdo da relagdao de
emprego, sera observada a intengdo econ6mica em conjunto com os demais
requisitos mencionados anteriormente (LEITE, 2021). Os cyber atletas em suas
relagdes contratuais preenchem este requisito porque quando contratados pelas
empresas desse ramo, ao obterem uma vitéria, recebem prémios pela equipe ou
individualmente.

Em outras situacdes podem também ser remunerados mensalmente com uma
quantia fixa a titulo de salario, sendo a contraprestacao pelas atividades realizadas
(COELHO, 2016).

Luciano Martinez (2020), aponta que nao é o suficiente que estejam presentes

apenas alguns dos elementos do contrato de emprego, mas sim a coexisténcia de
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todos, pois, sem essa conjungao, pode ser caracterizado outro tipo contratual que n&o
0 de emprego.

Por sua vez, Mauricio Godinho Delgado (2017) explica que, pelo método
comparativo, € possivel basear-se na pesquisa sobre os elementos fatico-juridicos da
relagdo empregaticia para que entdo seja deliberada a existéncia, ou ndo, da relagao
de emprego no caso concreto. Ja na pesquisa sobre os elementos juridico-formais do
respectivo contrato empregaticio, esta ira permitir a atribuicdo da validade, ou n&o, e
a extenséao dos efeitos juridicos da relagao configurada entre as partes.

Para ilustrar como, atualmente, ocorre na pratica-profissional as contratagdes
dos atletas de Esports, serao apresentados casos reais noticiados que exemplificam
a presenca destes requisitos e a abordagem trabalhista supramencionada.

Nao obstante, é possivel, de forma generalizada, especular como deve suceder
a relagao entre o cyber-atleta e seu empregador, com base nos relatos disponiveis e
na legislagéo trabalhista vigente.

Um caso de grande relevancia decorrente do direito trabalhista na matéria de
Esports é a lide que ocorreu entre o jogador profissional de League of Legends, Carlos
“‘Nappon” Rucker, e o clube de esportes eletronicos paiN Gaming. As informacgdes
midiaticas relatam que o profissional foi contratado em 15 de maio de 2018 pelo
referido clube esportivo, mas, em outubro do mesmo ano, Nappon foi afastado de suas
atividades profissionais sem devidas explicagdes e obrigado a sair da Gaming House
do clube onde mantinha residéncia. O jogador também deixou de receber salario e os
auxilios como o de moradia e de alimentagao. Entdo, em abril de 2019, enviou uma
notificagdo extrajudicial ao clube informando quais as inadimpléncias que estavam
cometendo e, assim, rescindiu o contrato com a PaiN Gaming com base nessas
alegacdes de inadimpléncia (OLIVEIRA, 2019).

Sem resposta a notificagdo extrajudicial, ajuizou reclamacao trabalhista na 842
Vara do Trabalho de Sao Paulo, sob o n° 1000904-02.2019.5.02.0084, e, por
intermédio de seu procurador, Helio Tadeu Brogna Coelho, pediu para que
procedessem a anotacdo em Carteira de Trabalho e Previdéncia Social,
promovessem os devidos recolhimentos aos titulos fundiarios e previdenciarios,
formalizassem a rescisao do contrato de trabalho com a respectiva anotacéo e baixa
na CTPS, entre outras demandas que eram de seu direito (BOCCHI, 2020; OLIVEIRA,
2019).
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Em agosto de 2019 as partes participaram de audiéncia de conciliagdo e
entraram em acordo, este aceito pela juiza do Trabalho Luciana Maria Bueno
Camargo de Magalhaes, da 842 Vara do Trabalho de Sdo Paulo. No acordo, a PaiN
Gaming teve de pagar R$ 60.000,00 (sessenta mil reais) de verbas trabalhistas
rescisorias e salarios a Carlos Rucker, e anotar na Carteira de Trabalho o periodo em
que ele esteve contratado pela equipe, especificando o cargo como “jogador de
esporte eletronico” (BOCCHI, 2020).

O caso em questao traz um interessante parametro acerca do reconhecimento
juridico adotado pelos tribunais, pois foi uma situagéo que causou notoria repercussao
e agregou aos profissionais dos esportes eletrénicos novas perspectivas, uma vez
que, até entdo, ndo conceituavam eminentes dissolugdes juridicas na seara
trabalhista em relagdo aos Esports.

Marco Tulio Corraide (2021), expde sobre a rotina de um competidor
profissional de Esports. Elucida que por se tratar de uma profissdo em ascensao e de
alta procura, os cyber-atletas sdo expostos a rotinas exaustivas, rotinas que envolvem
horas de dedicagdo a uma mesma atividade, afinal competi¢cdes oficiais podem
colocar até mesmo milhdes de reais em jogo, 0 que desperta nas equipes a buscarem
jogadores que irdo se submeter a estas dificeis rotinas.

E por este motivos, as equipes buscam cada vez mais novas formas de obter
o melhor desempenho dos atletas, e assim, muitas equipes brasileiras de esportes
eletrdnicos optam por utilizar a configuragdo gaming house. Victor de Abreu (2018)
explica que consiste em bases de treinamento, onde trabalham e moram jogadores
profissionais de Esports. Também apresenta o modelo de gaming office, que sao
locais em que o jogador profissional cumpre sua jornada de trabalho como nos
escritorios tradicionais.

Como é possivel perceber pelo julgamento da agéo trabalhista n® 1000904 -
02.2019.5.02.0084, configurados os requisitos da relagdo de emprego, considera-se
o profissional de Esport como trabalhador diante da legislagédo trabalhista vigente,
visto que, como demonstrado anteriormente, ha dificuldade em considerar o
profissional como esportista com fulcro na Lei 9.615/98.

Neste contexto surgem algumas circunstancias maléficas aos atletas, como
relatos da falta de alimentagcdo em épocas de campeonato, fatos que sao reportados
em denuncias publicas (PERES, 2020).
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Dos litigios noticiadas, envolvendo atletas de esportes eletrénicos, se destaca
uma situagao impar que ocorreu com o jogador profissional de Counter-Strike: Global
Offensive, Matheus "brutt" Queiroz, que faleceu em 15 de dezembro de 2019 por uma
causa até o momento ndao confirmada. Se trata de um caso que a familia do atleta
decidiu levar aos tribunais, pois a méae de “Brutt”, Cristiane Queiroz relata que seu filho
na época em que adoeceu foi negligenciado pelos ultimos times que possuia contratos
de prestagao de servicos, a Team Reapers, € a Imperial eSports, ao relatar sobre a
falta de estrutura nas duas Gaming Houses em que “Brutt” viveu, afirmando que faltou
apoio financeiro e emocional da Imperial Esports (MARQUES, 2020).

As primeiras acusagdes feitas por Cristiane Queiroz Coelho foram divulgadas
pela Start UOL alguns meses apds a morte do cyber-atleta, foi entdo que relatou sobre
os primeiros problemas que seu filho enfrentou nesta profissdo. Teriam iniciado logo
apo6s Matheus “Brutt” ser convidado pela Team Reapers, em agosto de 2019, a residir
em uma casa com outros jogadores da equipe, € que surgiram preocupagdes e
complicacbes de saude. O atleta teria contado a sua mae, que precisou ir ao médico
nessa época, pois passou a sentir dores de estbmago e, por duas vezes, procurou
atendimento de saude, sozinho, primeiro na rede privada e depois na publica, pois
nao possuia convénio meédico. Na ultima consulta, recebeu o diagndstico de esofagite,
uma inflamacdo do eséfago, e gastroenterite uma infecgdo intestinal. Haviam
suspeitas em relagdo a uma situagdo envolvendo a agua do local que a Reapers
disponibilizou aos jogadores (OLIVEIRA, 2020).

Apos o profissional ter ficado insatisfeito com questdes relacionadas aos
campeonatos, Matheus aceitou uma proposta do time Imperial Esports e em
novembro de 2019 se transferiu para a Gaming House da organizagdo. Mas
problemas estruturais persistiram, envolvendo até mesmo desabastecimento de
alimento aos atletas, o que segundo Cristiane pode ter influenciado na condi¢cao de
saude de Matheus (OLIVEIRA, 2020).

Em dezembro de 2020, Roque Marques no portal Globo Esportes, emitiu uma
noticia informando que foram promovidas pelo patrono Helio Tadeu Brogna Coelho
Zwicker, representando a familia, apés um ano do falecimento do jogador profissional,
reclamacgdes trabalhistas, por irregularidades nas contratacbes e nos vinculos
empregaticios além de outras duas agbes indenizatorias em razdo da suposta

negligéncia quanto a saude de Matheus Queiroz. A¢des estas que foram acionadas
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em desfavor da Team Reapers e Imperial Esports, os dois ultimos times que “Brutt”
representou. Além de terem denunciado ao Ministério Publico do Trabalho as
contratagdes irregulares que as organizagdes realizavam e também solicitaram a
instauragdo de um Inquérito Policial para que fosse investigada a morte do atleta
(MARQUES, 2020).

Assim, com as situagdes que foram apresentadas percebe-se que até mesmo
os atletas empregados, n&o estdo preparados para buscar seus direitos, pode ser por
falta de informacédo ou por serem jovens que nao imaginam os maleficios que as
irregularidades cometidas pelos empregadores podem acarretar.

Afinal, na atual conjuntura, as chamadas “profissées do futuro” precisam ser
reconhecidas. O Esport se encontra diante de um meio de incertezas juridicas mesmo
que seja cabivel a legislagao existente, por ainda serem poucos os casos que chegam
aos tribunais, existe uma certa insegurancga na profissdo o que causa até mesmo estas

possibilidade de abusos diante desta nova classe profissional.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

A notdria influéncia do avango tecnoldgico no cotidiano civil, alterou, também,
a dindmica de varias profissdes, e muitos trabalhadores enfrentam grandes
modificagdes em suas atividades laborais.

Na presente pesquisa, foi descrita a categoria de atletas profissionais em
ascensao, os cyber-atletas, que esta profundamente ligada a este desenvolvimento
tecnolégico contemporaneo e foi possivel englobar aspectos do seu enquadramento
juridico, e como acontece o reconhecimento profissional destes atletas.

Por meio da analise da legislagdo desportiva brasileira e da legislacédo
trabalhista, percebe-se que os atletas profissionais de Esport preenchem os requisitos
da relagdo de emprego perante o artigo 3° da CLT. A fim de ter reconhecidos os seus
contratos de trabalho normalmente buscam amparo na Justica do Trabalho.

Além disso, ja existem agdes judiciais de cyber-atletas que buscam o
reconhecimento como atletas profissionais.

O esporte eletrbnico advém do avango tecnoldgico e passa por constantes

transmutacgdes, nao tem como escopo a estabilidade e n&o existe um proprietario ou
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restringente, pois, a cada instante, sdo desenvolvidos novos jogos, categorias e
maneiras de pratica-los.

Nao obstante, quando mencionado o Projeto de Lei do Senador Roberto Rocha,
n°® 383/2017, e discutido sua intengao intrinseca, pode-se entender que se objetiva
regulamentar essa profissao de modo especial. Entretanto, conforme foi exposto, ndo
existe a efetiva necessidade de uma legislagao especial para esta pratica, pois o ideal
seria o reconhecimento da profissao como esporte e seus praticantes como atletas
nos moldes da legislagdo ja existente. Afinal, por mais que o Esport ndo seja

tradicional, pode ser amparado pela legislagao brasileira de desporto, vigente.
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