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Resumo

O estudo tem como objetivo investigar o contexto juridico-empresarial dos jogos digi-
tais (e-sports), sua estruturacéo e profissionalizagdo. A problemdtica reside na com-
preensdo das implicacgGes juridicas e cenario atual envolvendo a atividade esportiva, 0
teor e suficiéncia da legislagdo que busca normatizar o setor no Brasil e suas implica-
¢Oes. Para tanto, faz uso do método légico dedutivo, combinado aos precedentes de
pesquisa bibliografica e documental. Como principal contribuigdo, o estudo constata
que 0s jogos virtuais sdo uma verdadeira pratica esportiva e, assim, devem ser reco-
nhecidos. No entanto, a auséncia de uma legislacdo especializada suficiente para regu-
lamentar os aspectos juridicos decorrentes da préatica gera inseguranca juridica e atra-
vanca o desenvolvimento do setor. Como principal contribuicdo, conclui-se pela ne-
cessidade de um ambiente legal mais robusto e homogéneo que favoreca o desenvol-
vimento dos esportes digitais no pais. O crescimento do mercado indica uma nova era
de oportunidades econdmicas, exigindo politicas que estimulem a inovagdo, a compe-
titividade e a incluséo digital, a0 mesmo tempo em que se assegura um ambiente justo
e regulado para todos os stakeholders envolvidos.

Palavras-chave: E-Sports; Regulamentacéo; Industria de jogos; Economia digital.
Abstract

The study aims to investigate the legal-business context of digital games (e-sports),
their structuring and professionalization. The problem lies in understanding the legal
implications and current scenario involving sporting activity, the content and
sufficiency of the legislation that seeks to standardize the sector in Brazil and its
implications. To do so, it uses the logical deductive method, combined with
precedents from bibliographic and documentary research. As its main contribution,
the study finds that virtual games are a true sporting practice and, therefore, should be
recognized. However, the absence of sufficient specialized legislation to regulate the
legal aspects arising from the practice creates legal uncertainty and hinders the
development of the sector. As a main contribution, it is concluded that there is a need
for a more robust and homogeneous legal environment that favors the development of
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digital sports in the country. Market growth indicates a new era of economic
opportunities, requiring policies that encourage innovation, competitiveness and
digital inclusion, while ensuring a fair and regulated environment for all stakeholders
involved.

Keywords: E-Sports; Regulation; Gaming industry; Digital economy.
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e-sports. 2. A legislagdo sobre o desporto virtual: PL n° 3.450/2015, n°® 7.747/2017 e
Lei Estadual 20.281/2020; 3. As implicagGes juridicas da atividade esportiva virtual:
direito de imagem, contratualismo e direito do trabalho. 4. Conclusdo. 5. Referéncias.

INTRODUCAO

Ha mais de 50 (cinquenta) anos a primeira disputa oficial de jogos eletrénicos
ocorria na Universidade de Stanford, na Califérnia, Estados Unidos. O jogo realiza-
do no Spacewar tinha como prémio a assinatura anual da revista Rolling Stones®.

Entre jogadores, organizacdes e ligas de modalidade o mundo dos jogos vir-
tuais, ou e-sportes, popularizou-se.

Jogos virtuais de esportes, de battle Royale, luta, atiradores em primeira pes-
soa, jogos de estratégia, sdo algumas das categorias de jogos que compde 0 universo
dos games virtuais — um mercado global em ascensdo®.

No Brasil, apenas nos anos 80, 0s jogos ganharam espagco, difundindo-se, nos
aos 90, com o maior acesso a internet®. Atualmente, 73,9% da populacéo brasileira
afirma jogar algum tipo de jogo digital, um aumento de 3,8 pontos percentuais com-
parado ao ano de 20238,

Nos anos 2000 os e-sportes tornaram-se mundialmente reconhecidos, com o
surgimento das primeiras organizacdes especializadas no assunto. Alguns canais
comecaram a transmitir em termo real os torneios, que se profissionalizaram’.

Economicamente, os esportes eletrdnicos representam um setor em expansao,
movimentando bilhdes de délares anualmente através de patrocinios, eventos, ven-
das de mercadorias e direitos de transmissdo. Os gamers, como se rotulam 0s seus
praticantes, sdo considerados e preparados como verdadeiros atletas.

Juridicamente, instaurou-se uma discordia quanto ao assunto. De um lado,
existe quem defenda a necessidade de regulamentacéo e profissionalizacdo dos atle-
tas, tal qual se faz com os praticantes de futebol, basquetebol, voleibol, natacdo e
afins. De outro, ha quem entenda pela impossibilidade de descabimento da conceitu-
acao e legitimacéo do esporte virtual com verdadeiro esporte.

A verdade € que o tema dos e-sports engloba uma realidade econdémica, soci-
al e juridica prdpria e que tem ganhado destaque no cendrio global.
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Uma pesquisa realizada pela Sioux Group em parceria com a Go Gamers,
Blend New Research e ESPM evidenciou que o mercado de e-sports ird movimentar,
de U$ 312, em 2023, U$ 312 milhdes no ano de 20278. Os games deixaram de ser
apenas mero instrumento de distracdo e entretenimento, para alcangar um outro
nivel.

No entanto, apesar de o desporto virtual ter alcangado seu lugar no espaco
esportivo e econdmico no cenario mundial e o Brasil ter se tornado um mercado
chave nesta industria, inexiste no pais uma regulamentagdo especifica e adequada
para o setor, 0 que gera inseguranca juridica e atravanca o desenvolvimento do mer-
cado nacional, que fica em descompasso com o internacional.

No &mbito do Estado do Parand, tem-se a Lei Ordinéria n® 2.0281/2020, que
passou a dispor sobre o exercicio da atividade eletrnica esportiva no Estado. Naci-
onalmente, existem dois projetos de lei sobre o tema.

Os Projetos de Lei 7.747/2017 e 3.450/2015 foram editados com o fim de
melhor regulamentar o setor em ascensdo e reconhecer seus praticantes como atletas
profissionais, estabelecendo direitos e deveres.

O presente estudo tem como objetivo compreender o contexto juridico-
empresarial da indistria de e-sports e a sua profissionalizacdo, as implicagdes juridi-
cas da atividade esportiva e o teor dos Projetos de Lei 7.747/2017, 3.450/2015 e a
Lei 20.281/2020.

Para tanto, seré feito uso do método légico dedutivo, combinado aos prece-
dentes de pesquisa bibliogréafica e documental.

A investigacdo empreendida se desenvolverd ao longo de trés capitulos prin-
cipais. O primeiro ird estudar o mercado de jogos digitais, a indUstria de e-sports e a
possibilidade de reconhecimento da pratica como esportiva; o segundo, ird investigar
0 aspecto normativo do desporto virtual, sobre o prisma dos projetos de Lei
7.747/2017 e 3.450/2015, como também a Lei 20.281/2020. Por fim, o ultimo capi-
tulo buscard compreender as implicacfes juridicas da atividade esportiva e os refle-
xos da legislagdo existente.

O estudo se justifica pela crescente popularidade e relevancia do e-sport no
cenario global, incluindo sua projecdo econémica e social. Por outro lado, diante da
caréncia de uma literatura investigativa sobre o0 assunto no cenario nacional.

O tema requer uma analise aprofundada para entender as possiveis regula-
mentagdes e 0s impactos na sociedade e na economia. Assim, o trabalho contribuira
para o debate juridico e fornecer subsidios para futuras legislagdes que abarquem o
universo do e-sport no Brasil.

1 O MERCADO DE JOGOS DIGITAIS: PROFISSIONALISMO E
INDUSTRIA DO E-SPORTS

O desenvolvimento dos esportes digitais remonta ao ambiente doméstico,
com os games residenciais e os jogos de fliperama instalados em locais de facil
acesso ao publico, estimulando a competitividade entre os participantes:
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Essa histéria, segundo T.L.Taylor (2012), inicia-se com a histérica importancia das
casas de fliperama(arcades) na década de 1980 para a impulsdo da pratica
competitiva entre jogadores nos video games, particularmente atrelada—acreditamos—
a uma estratégia promocional para comercializacdo dos primeiros jogos em arca-
des e consoles domésticos. Michael Borowy e Dal Yong Jin (2013) s&o mais especi-
ficos ao discutir o desenvolvimento histérico dojogo digital competitivo organizado
durante os anos 1980, particularmente nos EUA. Ao examinarem as origens do
e-Sport como um evento comercializado e uma mercadoria experiencial, eles
consideram que esse periodo representa uma era transitoria que contribui para dis-
tintas fases nas areas de esportes, tecnologia e marketing, resultando na propagacéo
da pratica do ciberatletismo competitivo contemporaneo®.

O processo de esportificacdo dos jogos digitais competitivos, no entanto, ndo

se restringe ao ambiente recreativo adolescente, resulta da historica relacdo entre
midia, esportes e tecnologia. Segundo explicam Macedo e Falcgo: “[...] os e-Sports
sdo herdeiros de uma tradicdo muito mais longa e rica de jogo competitivo organiza-
do, e ndo um simples fendmeno de entretenimento adolescente”.

Atualmente, os e-sports popularizaram-se e ganharam notoriedade. Extrapo-

laram os fins recreativos e tornaram-se um verdadeiro mercado que movimenta a
economia do pais em bilhdes de dolares:

[...] o mercado de games nacional deve crescer a uma média de 5,3% até 2022. So-
mando jogos de console e PCs aos jogos mobile, o faturamento total dos jogos digi-
tais no Brasil para 0 mesmo ano esta estimado em mais de 1,75 bilh&o de délares, um
crescimento de mais de 250 milhdes de délares. "Os torneios atraem milhdes de pes-
soas e se mantém em alta mesmo com a pandemia. Isso porque as competicdes tive-
ram sua origem no mundo online e estamos lidando com plataformas que natural-
mente possuem um forte engajamento de seus participantes", analisa o especialista’®.

No brasil, o tema ganha acuidade tendo em vista que o pais figura como prin-

cipal mercado consumidor de games da américa latina e um dos principais para as
empresas especializadas no mundo!!. Os brasileiros sdo o terceiro maior plblico do
mundo de e-sports:

O Brasil segue firme e forte como o terceiro maior publico de e-sports do mundo. De
acordo com um estudo da "Newzoo", consultoria especializada no mercado de games
e de mobile, existem 7,8 milhes de brasileiros que entram na categoria "entusiastas
de e-sports™ (pessoas que assistem a torneios de esporte eletronico mais de uma vez
por més). O pais é lider na América Latina nesse quesito. Globalmente, esta atras
apenas da China e dos Estados Unidos*2.
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No entanto, o cenario nacional ainda é marcado pela polarizacdo de opiniGes
a respeito da alocagéo dos jogos como categoria esportiva.

A falta de movimentos do “atleta” e a possibilidade de redugdo do convivio
social dos praticantes esportivos sdo pontos levantados por aqueles que dissociam os
jogos eletrbnicos e a pratica desportiva.

Para além das divergéncias, é preciso ter em mente como elemento orientati-
vo as diretrizes gerais contidas na Carta Olimpica, quanto aos principios, fundamen-
tos e valores essenciais ligados as préticas esportivas.

A Carta Olimpica foi criada em 23 de junho de 1894, por iniciativa de Pierre
de Coubertin, com a finalidade de reinstituir os Jogos Olimpicos realizados na antiga
Grécia e organizar e promover a sua realizagéo de quatro em quatro anos'®.

Criado no final do século X1X, o Movimento Olimpico tem na Carta Olimpica o regis-
tro de um ideal de grupo e de competicdo esportiva que inegavelmente privilegiou
padrdes de conduta e de convivéncia da burguesia e da aristocracia de entdo. Poucos
documentos internacionais sofreram tdo poucas mudancas ao longo do século XX
como a Carta Olimpica*.

Trata-se de um documento de carga principiolégica e axiol6gica do chamado
espirito olimpico, com diretrizes comportamentais e coletivas, que através dos anos
mantém sua imutabilidade.

Além disso, tem por objetivo a criacdo das diretrizes do Comité Olimpico
Nacional (COl), as federagdes internacionais e aos comités olimpicos dos paises.

Recentemente, na abertura do Comité Olimpico Internacional (COI) o e-
sports foi recepcionado no ambito de um evento prévio as Olimpiadas de Tdkio:

O Comité Olimpico Internacional (COI) anunciou a criagdo da Olympic Virtual Seri-
es, 0 primeiro evento com licenca olimpica na histdria dos esportes voltado para eS-
ports. A edigdo sera realizada entre 13 de maio e 23 de junho deste ano — ou seja, an-
tes das Olimpiadas de Téquio, que estd marcada para 23 de julho. Neste primeiro
momento, apenas jogos eletronicos de simuladores de esportes fardo parte, sendo
eles: beisebol, ciclismo, remo, vela e esportes motorizados; Gran Turismo é o titulo
mais conhecido, seguido do eBaseball Powerful Pro 2020%°,

O evento realizado por meio de uma parceria do Comité Olimpico Internaci-
onal (COIl) com as federagdes esportivas internacionais e publishers (editoras de
jogos), presentes na primeira Olimpiada virtual da histéria. A franquia FIFA, que
atualmente conta com o titulo FIFA 21, pode ser adicionada na proxima edi¢do da
Olympic Virtual Series.

Analisando essas permissdes do COl, é inevitavel que se seja cada vez mais
solida a caracterizagdo dos esportes virtuais como mecanismos desportivos, e seus
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praticantes havidos como atletas, sujeitos as mesmas consideragdes faticas e juridi-
cas a que submetem os modelos ditos “tradicionais”.

Nota-se, por outro lado, um reconhecimento de que e-sportes contemplam os
elementos esportivos reais exigidos na Carta Olimpica, a exemplo do estimulo a
competicdo, de modo que os seus praticantes devem ser tidos como verdadeiros
atletas.

A legislacdo nacional precisa caminhar, neste sentido, de modo a reconhecer e
regulamente uma préatica em franca ascensdo, que movimenta um mercado bilionario.

O Estado do Parana exemplificou essa possibilidade, mas o panorama nacio-
nal ainda carece de uma legislagdo mais robusta, conforme se vera adiante.

2 A LEGISLACAO SOBRE O DESPORTO VIRTUAL: PL 3.450/2015,
7.747/2017 E LEI ESTADUAL N° 20.281/2020

Os jogos digitais popularizaram-se, extrapolaram os fins recreativos e torna-
ram-se um verdadeiro mercado que movimenta a economia do pais em bilhGes de
dolares.

No entanto, o cendrio nacional em crescimento é surpreendido pela caréncia
de uma legislacdo nacional robusta que trate sobre o assunto.

De inicio, a Lei 9.615/1998 (Lei Pelé) institui normas gerais sobre o despor-
to. A Lei 9.615/1998, em seu artigo 3°, reconhece 4 (quatro) manifestacdes pelas
quais o desporto pode ser reconhecido, desporto educacional (inciso 1); desporto de
participacdo (inciso I1); desporto de rendimento (inciso I11); e desporto de formacéao
(inciso 1V).

Mais recentemente, a Lei Ordindria n® 20281/2020 passou a regulamentar o
mercado no contexto do Estado do Parand, enquanto em ambito nacional tem-se dois
projetos de lei ainda em curso, 0s PL n°® 3.450/2015 e 7.747/2017.

Em seu artigo 1°, o Projeto de Lei 3.450/2015 propde uma alteracdo na Lei
9.615/1998 para reconhecer o desporto virtual como pratica esportiva.

Por forca do artigo 2° do PL n° 3.450/2015, ao artigo 3° da Lei 9.615/1998 se-
ria acrescido o inciso V para incluir a pratica. O dispositivo passaria a constar com a
seguinte redac&o:

Art. 3° O desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes manifestagdes: V
—Desporto virtual, assim entendido jogos eletr6nicos transcorridos individual ou co-
letivamente, contra a maquina ou em rede, como também a competicdo entre pro-
fissionais e amadores do género.

A inclusdo dos esportes virtuais na legislacdo é passo natural e, no caso do
PL, veio motivada pelo reconhecimento da pratica como uma realidade ja existente
na sociedade brasileira e mundial, inclusive, associada a uma série de beneficios a
salde de seus praticantes, em especial, o estimulo a capacidade cognitiva pelos ni-
veis de dificuldade dos jogos.

Destaca-se, ainda, 0 aspecto econdmico em torno da producdo dos jogos ele-
trénicos, com investimento e retorno na casa de bilhdes, movimentando os mercados
cinematrogréaficos, a indUstria de acessorios, de livros, e materiais conexos.



De acordo com Wagner Wakka'® “[...] o setor de jogos digitais teve receita de
USS$ 126,6 bilhdes em 2020, representando os 12% a mais que no ano passado.”

Além disso, universidades internacionais, a exemplo da Universidade Robert
Morris, oferecem em seu programa universitarios bolsas destinadas aos praticantes
de jogos virtuais.

A existéncia de campeonatos mundiais que movimentam o mercado, com pa-
gamento de prémios milionarios, contratos com emissoras de televisdes, patrocinios
de grandes setores da economia e de muitos mercados, sdo indicativos de que o
Brasil se encontra em descompasso com relagdo aos demais paises.

Ademais, a pratica de um desporto ndo necessita estar ligada diretamente ao
desempenho fisico-motor, como ocorre com 0s jogos de xadrez, modalidade reco-
nhecida como desportiva.

O Projeto de Lei 7.747/2017 seguiu 0 mesmo propdsito do Projeto de Lei
3.450/2015, reconhecer os esportes virtuais por meio da insercdo do § 3° no artigo 3°:

§ 3°-Aplicam-se, também, a este artigo, o desporto virtual, assim entendido como jo-
gos eletrdnicos transcorridos individual ou coletivamente, contra a maquina ou em
rede, bem como a competicdo entre profissionais e amadores do género.

A intengdo legislativa pretendeu “[...] enquadrar politicas publicas para o es-
porte junto a legislacdo.”, conforme consta da justificativa apresentada junto com o
Projeto de Lei 7.747/2017.

A titulo de exemplo, o PL menciona a Coreia do Sul, pioneira no assunto,
que desde o ano de 2000 reconhece os esportes virtuais como modalidade esportiva,
inclusive, com a sua inclusdo oficial nos jogos de 2022, nos seguintes termaos:

Como todo esporte tradicional, os esportes eletronicos também possuem times e jo-
gadores oficiais. E necessario e normal que uma equipe de eSport seja patrocinada
por uma grande marca relacionada com games, por exemplo, além de existirem joga-
dores que possuem suas proprias marcas, fama e, claro, uma legido de fés.

Neste cenério, vislumbra-se a necessidade da edi¢do de um arcabouco legisla-
tivo sélido apto a reconhecer a pratica como esportiva, regulamentar os aspectos
contratuais e prever garantias juridicas aos envolvidos no segmento. Inclusive, para
coibir a precarizagdo do setor, dos campeonatos, evitando jornadas extenuantes e
preservando os interesses juridicos dos atletas envolvidos.

O Governo do Estado do Parana assinou a Lei Estadual 20.281/2020, em 5 de
agosto de 2020, em meio a pandemia mundial.

Em sua redacdo final, a legislag8o estadual, composta por seis artigos, institui
o Dia Estadual do Esporte Eletronico, celebrado em data de 27 de junho (artigo 5°),
data da fundacéo da fabricante dos jogos do vovd Atari.

O artigo 1° da mencionada lei conceitua o0 que se decidiu chamar de esporte
eletrdnico, na seguinte forma:

16 WAKKA, Wagner, “Mercado de games tem receita 12% maior em 2020 com a COVID-19”, Canltech, 8 jan.
2021, Disponivel em: <https://canaltech.com.br/games/mercado-de-games-tem-receita-12-maior-em-2020-
com-a-covid-19-177046/>, Acesso em: 15 mar. 2024.
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Entende-se por esporte eletronico as atividades que, fazendo uso de artefatos eletro-
nicos, caracterizam a competi¢ao de dois ou mais participantes, no sistema de ascen-
so e descenso misto de competicdo, com utilizagdo do round-robin tournament sys-
tems e o knockout systems.

O sistema de ascenso e descenso ¢ uma modalidade também conhecida como
promocéo e rebaixamento de categorias, forma comumente utilizada no futebol.

No sistema “round-robin” o competidor encontra todos os demais durante o
torneio disputado, enquanto no sistema “knockout systems” ha a chamada “morte
stbita” do competidor, que ao ser derrotado ¢ imediatamente eliminado da competi-
cao.

De modo direto e objetivo, a lei menciona que o praticante da atividade de
jogos eletrdnicos é considerado atleta para os fins desta legislacdo, conforme artigo
2°.

O artigo 3° caminha no sentido da liberdade econdmica da exploragéo da ati-
vidade, com a consolidacdo do discurso sobre a livre iniciativa, trabalhando concei-
tos como acessibilidade, promocdo do desenvolvimento cultural e esportivo, forma-
cdo cultural, socializacdo, diversao e aprendizagem aos envolvidos.

Do mesmo artigo decorre o conjunto motivacional, os objetivos da lei estadu-
al ao disciplinar a atividade dos jogos eletrénicos:

I — promover, fomentar e estimular a cidadania, valorizando a boa convivéncia hu-
mana através da pratica esportiva; Il — propiciar a pratica esportiva educativa, le-
vando os jogadores a se entender como adversarios e ndo como inimigos, na origem
do fair play, para a construcao de identidades, baseada no respeito; 111 — desenvolver
a pratica esportiva cultural, unindo, por meio de seus jogadores virtuais, povos diver-
sos em torno de si, independentemente de credo, raga e divergéncia politica, historica
elou social; IV — combater a discriminagéo de género, etnias, credos e o édio, que
podem ser passados subliminarmente aos sujeitos-jogadores nos games; V — contri-
buir para a melhoria da capacidade intelectual, fortalecendo o raciocinio e a habili-
dade motora de seus praticantes.

Extrai-se que a legislacdo contempla um misto entre principios, politicas pu-
blicas e estimulo a pratica esportiva em suas novas e atuais modalidades. Além dis-
so, permite o atingimento de um publico com uma variada idade, ja que se estende
de criancas a adolescentes, jovens e adultos. Como dispde o caput do artigo 3° a
intengdo € de “torna-la acessivel a todos os interessados.

Em contrapartida, é preciso ter em mente em um escopo mais amplo as im-
plicacBes juridicas da atividade esportiva virtual, questdes contratuais, ligadas ao
direito a imagem e trabalhistas, devem ser pensadas e debatidas em um cenério de
expansdo dos e-sports, como se investigara a seguir.

3 AS IMPLICACOES JURIDICAS DA ATIVIDADE ESPORTIVA
VIRTUAL: DIREITO DE IMAGEM, CONTRATUALISMO E DIREITO
DO TRABALHO

Inegavelmente o contexto moderno dos jogos virtuais e suas particularidades
suscita um olhar sobre o prisma juridico.



Os interesses de mercado em produtos, competicGes e premiagdes; o contexto
midiatico envolvido, desde as transmissdes, plataformas, patrocinadores, investido-
res, empresarios e clubes; e os interesses dos proprios atletas, formam um emara-
nhado, uma imensa rede contratual.

Ao passo que o Brasil ganha destaque no cenario do mercado dos jogos vir-
tuais a legislacdo deve caminhar para frear liberdades extremas, por um lado, e con-
servar as flexibilidades contratuais e as possibilidades de disposicdo das vontades
expressas em compromissos juridicos, por outro.

No cenério juridico nacional o texto constitucional preocupou-se em destacar
a importancia das praticas desportivas.

O artigo 217 da Constituicdo Federal consolidou o dever do Estado no fo-
mento & préatica desportiva, a autonomia das entidades desportivas, destino de recur-
sos publicos para o implemento do e-sporte, além do tratamento diferenciado ao
desporto profissional e ndo profissional.

O mesmo dispositivo atribui a competéncia da Justica Desportiva (81°) e im-
pde uma norma de indole processual ao fixar prazo de 60 (sessenta) dias para que a
justica especializada conclua os procedimentos de sua competéncia (§ 2°).

No ambito federal, a Lei Pelé disciplina o desporto no pais sem tratar dos es-
portes virtuais. Em contrapartida, o Projeto de Lei do Senado (PSL) n.° 383/2017 é a
tentativa mais proxima de reconhecimento do e-sports como prética esportiva, con-
forme se verifica do artigo 1°:

Entende-se por esporte as atividades que, fazendo uso de artefatos eletrénicos, carac-
teriza a competicdo de dois ou mais participantes, no sistema de ascenso e descenso
misto de competicdo, com utilizagdo do round-robintournament systems, o knockout
systems, ou outra tecnologia similar e com a mesma finalidade.

Assim, verifica-se a existéncia de uma lacuna juridica seguida de um anseio
comercial e pessoal dos atletas e praticantes das modalidades esportivas virtuais.

Muitos investidores do seguimento buscam seguranca juridica por meio de
um conjunto normativo que discipline uma determinada relacdo oriunda da pratica
esportiva, em especial, no que diz respeito as relagGes de trabalho.

Paises pelo mundo ja possuem um olhar mais atento sobre a necessidade de
reconhecimento dos e-sports como efetiva modalidade esportiva e a necessidade de
efetiva regulamentacéo.

i Tem-se como exemplos a Coreia do Sul, Alemanha, Italia, Russia, China,
Africa do Sul — paises que ja reconheceram a pratica como esportiva, a despeito da
existéncia de posicionamentos contrarios.

Como no Brasil o processo ainda tem sido timido, mas o mercado encontra-
se em franco crescimento, o que se tem é um arranjo com leis tomadas de emprésti-
mo para conferir legalidade e profissionalismo aos interesses dos envolvidos.

Para justificar a premiagdo distribuida em campeonatos, por exemplo, utiliza-
se a Lei 5.768/1971, que no ambiente interno autoriza 0 pagamento, a distribuicdo
gratuita de prémios, mediante sorteio, vale-brinde, ou concurso, a titulo de propa-
ganda.

O procedimento segue todo o cronograma de aprovacao do Ministério da Fa-
zenda e do registro de concurso junto a Caixa Econdmica Federal.



O panorama de auséncia legislativa associado a necessidade de empréstimo
de regulamentacdo por meio do uso da legislacdo correlata nem sempre favoravel, ja
que na hipétese narrada a Lei 5.768/1971 veda o pagamento em dinheiro, por exem-
plo, da origem a um verdadeiro quebra cabeca juridico, com artimanhas e peripécias
para encontrar uma solugdo juridica, deixando o esporte virtual e seus praticantes a
margem do sistema:

As grandes competi¢Oes desportivas que ocorrem no Brasil, em especial a série A do
campeonato brasileiro e a Copa do Brasil, por exemplo, organizadas pela Confede-
racéo Brasileira de Futebol, premiam seus participantes mediante depdsito bancario,
exigindo-se do clube apenas a emisséo de recibo do referido pagamento devidamente
assinado. Em torneios menores, 0s pagamentos se ddo mediante cheque administrati-
vo ou até mesmo valor em dinheiro. Ou seja, ha sdlido embasamento juridico para
defender a auséncia de necessidade de pagamento de prémio nos E-sports via Caixa,
ou mediante autorizagdo destal’.

Em termos juridicos ainda pode-se pensar em dois cenérios, o Direito de
Arena e o Direito de Imagem, muito comuns em outras modalidades esportivas e
que ja desembocam no contexto dos esportes digitais.

O Direito de Arena se liga fortemente ao que ja foi escrito em linhas pretéri-
tas. Os campeonatos de games movimentam um mercado de transmisséo e de inte-
resse publicitario inegavel. Assim, com escolio na Lei Pelé, ao menos 20% (vinte
por cento) do valor decorrente do direito da transmissdo devem ser repassados as
entidades que congregam os atletas da categoria, e, desse percentual, 5% (cinco por
cento) é transmitido aos competidores.

O Direito de Imagem vai se socorrer das regras contratuais do Cédigo Civil e
0s pressupostos da livre contratualidade modernizados pela Lei de Liberdade Eco-
ndmica, Lei 13.874/20109.

Todo contexto que envolva a imagem do jogador e o potencial gerado pela
sua exposicdo e figuracdo, comercial, de patrocinio, publicidade e afins, é regido
pelas normas civis contratuais comuns, seja por via do atleta, clube, empresarios e
outros mais envolvidos.

Ja no campo das relagdes de trabalho, a Consolidacdo das Leis do Trabalho
nada dispde sobre o desporto virtual.

A Justica do Trabalho vai emprestar conceitos da propria Consolidacao e
normas esparsas que possam traduzir para o nivel juridico uma relagdo fatica assim
consolidada.

Considerar o e-sport um esporte ndo se trata de mero capricho. A categoriza-
cdo da atividade permite enquadra-la na regulacdo desportiva, conferindo maior
seguranca juridica e protecdo social & atividade dos times, dos atletas, das transmis-
soras etc.

Nos Estados Unidos, por exemplo, o reconhecimento de praticantes de e-
sports como atletas profissionais permitiu a emissdo de um tipo especial de visto
para jogadores estrangeiros. Por isso, buscar maior seguranca juridica para o setor
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permite que ele se torne mais atrativo, abrindo possibilidade para investimento e
parcerias comerciais, ou seja, geracdo de recursos e crescimento do setor'®,

Pensar nos praticantes dos jogos virtuais sobre o prisma do Direito do Traba-
Iho, é procurar a enquadrar o jogador entre os requisitos do artigo 3° da CLT, isto é,
nos elementos da relacdo de trabalho, com subordinacédo, habitualidade, pessoalida-
de e remuneragéo.

De outro lado, é ter de sondar os elementos que caracterizam o empregador, a
empresa individual ou coletiva que, assumindo os riscos da atividade econdmica,
admite, assalaria e dirige a prestacdo pessoal de servigo. Pense-se, em especial, nos
grandes clubes que ja se organizam e literalmente empregam os atletas.

Os arautos do Direito do Trabalho invocam a necessidade de se olhar para o
atleta do e-sports e a ele aplicar a legislag8o trabalhista para reconhecer direitos, em
especial, as verbas acessérias, as normas ergonémicas do ambiente de trabalho e a
fixac8o de jornada que ndo se torne extenuante e ofensiva a salide do praticante.

Ainda, como os jogos eletronicos também podem abranger categoria de com-
peti¢do individual, ou em equipe, admite-se a regéncia contratual por via do art. 28-
A, da Lei Pelé, que permite a contratagdo do atleta sem vinculo empregaticio, traba-
Ihador desportivo auténomo. Pratica semelhante a nova disposicéo do art. 442-B, da
CLT, introduzido pela Reforma Trabalhista (Lei 13.467/17), j& fomentada ha anos
no art. 114, 1, da CF/88, acrescentado pela Emenda Constitucional n° 45/2004%°.

Conforme destacam Natalia Cristina Chaves e Henry Colombi®, o direito de-
ve acompanhar a evolugdo social em seus mais diversos aspectos. Isso também deve
acontecer no mercado de e-sports.

A auséncia de uma determinada norma suficientemente completa para deta-
Ihar os desmembramentos da vida acarreta inseguranca juridica que desmembra para
0 mundo dos negdcios.

A importancia da regulamentacdo também é vista nos estudos de Hippertt®
que vislumbra os impactos significativos da inseguranga juridica para a economia,
acentuando os riscos. Conforme destaca Maria Celeste Leite dos Santos e Marilene
Araujo?, a norma permite comunicar e, com isso, reduz a complexidade, gerando
expectativas comuns e comportamentos especificos.
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Com isso, 0 avanco do cenario econdmico e as relagoes relevantes para o direi-
to advindas devem, necessariamente, vir acompanhados de uma legislacéo suficiente.

4 CONCLUSAO

O estudo buscou compreender o contexto juridico-empresarial dos jogos digi-
tais (e-sports) e a sua profissionalizacdo, as implicacdes juridicas da atividade espor-
tiva e o teor das legislacdes que buscam normatizar o setor.

Contatou-se que os esportes digitais, 0s e-sports e games sdo uma realidade
econdmica, social e juridica propria que veio a assinalar, cada vez mais, a arena
global.

A indUstria de esportes digitais ndo apenas gera empregos diretos e indiretos,
mas atrai investimentos significativos em tecnologia, marketing e infraestrutura. O
setor impulsiona a economia através da realizacéo de eventos, patrocinios, vendas de
mercadorias e midia.

Assim, é inevitavel a sua caracterizacdo como préatica desportiva e o reconhe-
cimento de seus praticantes como atletas, sujeitos as mesmas consideraces faticas e
juridicas a que submetem os modelos ditos “tradicionais”.

Conquanto o Brasil ocupe um lugar de destaque no setor, que se encontra em
franca expansdo, no aspecto juridico o estudo evidenciou a existéncia de uma lacuna
legislativa para regulamentar os desmembramentos féaticos, que desembocam em
questdes contratuais, trabalhistas, civis, empresariais etc.

A inseguranca juridica interfere negativamente no desenvolvimento do mer-
cado e faz com que os direitos de seus praticantes fiquem a margem da tutela legal.

Ao fim e ao cabo, na falta de uma legislagdo suficiente e propria, 0 que se
tem é uma colcha de retalhos, com empréstimos e construcgdes a partir de legislac6es
genéricas das mais diversas areas.

O estudo constatou a existéncia de alguns ensaios legislativos visando a regu-
lamentacdo dos esportes virtuais e o reconhecimento de seus praticantes como atle-
tas, visando a devida tutela legal e reducdo do campo de incerteza.

Os projetos de Lei 7.747/2017 e n° 3.450/2015 buscam estabelecer normas
mais claras para o reconhecimento e a regulamentagdo dos e-sports, assegurando
direitos e deveres para jogadores e organizadores. A Lei Estadual n°® 20281/2020,
por sua vez, demonstra como eles podem ser uma alternativa viavel e segura para a
pratica esportiva e o entretenimento.

A incipiéncia legislativa especializada, sobretudo, federal, torna premente a
criacdo de um ambiente legal mais robusto e homogéneo que favoreca o desenvol-
vimento do e-sport.

A tomada de posicéo é exigida para que se tenha um estimulo provocado pela
regulamentacdo da matéria.

O estudo concluiu que o crescimento global dos e-sports sinaliza uma nova
era de oportunidades econdmicas, exigindo politicas que estimulem a inovacdo, a
competitividade e a inclusdo digital, a0 mesmo tempo em que se assegura um ambi-
ente justo e regulado para todos os stakeholders envolvidos.

Trata-se de um importante e crescente mercado, capaz de gerar e movimenta
imensa riqueza. Portanto, que congloba relevantes interesses, em especial, deve-se



considerar os aspectos humanos envolvidos, a protecdo dos atletas, a previsdo de
garantias, direitos de imagem, trabalho e marca, para o crescimento sustentavel da
modalidade esportiva e do setor no pais.
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