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“Nao basta que todos sejam iguais perante a lei.
E preciso que a lei seja igual perante todos.”

Salvador Allende
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ASPECTOS JURIDICOS RELATIVOS AOS ESPORTES ELETONICOS

Luis Otavio Azevedo Gomes?

Estela Cristina Vieira de Siqueira?
RESUMO

Esportes Eletrénicos ou eSports sdo competicdes profissionais realizadas através de
plataformas digitais, sendo que tais eventos sdo transmitidos ao publico. O presente artigo
discorre sobre aspetos juridicos inerentes aos esportes eletrénicos, fazendo um estudo a cerca
de potenciais fontes de conflito ocasionadas por esse fato, e analisando o comportamento do
Ordenamento Juridico Brasileiro em relagdo ao assunto. A priori, O trabalho traz ao leitor uma
contextualizacdo sobre os eSports, trazendo sua defini¢éo, contexto historico e situacdo nos dias
atuais. A posteriori, aduz potenciais fontes de conflito dentro do género, que podem envolver
contratos, relacfes trabalhistas, dentre outras. Por fim, faz uma anélise das movimentagdes do
Poder Legislativo e do Poder Judiciario, no sentido de tutelar pelos direitos de todos os que
tenham relacdo com a modalidade, para concluir em quais medidas ainda sdo necessarias para

uma maior seguranca juridica para todos os envolvidos.

Palavras-chaves: Esportes Eletrénicos. eSports. Cyber-Sports.

1 INTRODUCAO

Esportes eletrénicos, conhecidos popularmente como “eSports” ou “cyber-esportes”,
sdo termos que chegaram aos ouvidos de muitas pessoas recentemente. Referem-se as
competicdes profissionais realizadas através de jogos eletronicos, sendo que, geralmente tais
eventos sdo transmitidos ao publico através da internet.

A velocidade com que o cenario dessa modalidade vem se desenvolvendo é algo
relevante a ser destacado, uma vez que o engajamento adquirido durante os Gltimos anos,

mantem-se em uma crescente avassaladora. Os jogos que tempos atras eram considerados
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meros “hobbies”, estdo profissionalizando as competi¢des, e com isso, tomando propor¢des
inconcebiveis.

Estadios lotados de torcedores para acompanhar as competicoes, salarios e patrocinios
astrondémicos, jogadores sendo reconhecidos como estrelas, jovens talentos atingindo o status
de milionarios antes mesmo de completarem 18 anos. Essas sdo situa¢fes que jamais poderiam
ser imaginadas para 0s jogos eletrdnicos no seculo passado, mas que se tornaram a realidade
dos dias atuais.

Entretanto, juntamente com o engrandecimento do cenario em geral, comecam a surgir
conflitos das mais diversas formas, que podem envolver jogadores, organiza¢Ges, membros da
midia, enfim, todos os envolvidos com o género do esporte eletrdnico. Sendo que, tais embates
podem envolver questbes financeiras, trabalhistas e até penais, e por isso 0 ordenamento
juridico deve se atentar para esse fato, ja que constitucionalmente falando, em caso de lesédo ou
ameaca a direito, o poder judiciario ndo pode se abster de fazer a apreciacao do litigio.

O presente trabalho foi desenvolvido através da metodologia da pesquisa bibliogréfica,
envolvendo o estudo de artigos cientificos, material jornalistico, pesquisa em sites online,
legislacdo e julgados.

A escolha do tema de aspectos juridicas relativos aos esportes eletrénicos pelo autor, se
justifica pela grande relevancia do assunto, ja que a ascensdo da modalidade é um fato, e 0s
valores da sociedade irdo nortear o ordenamento juridico brasileiro a fim de desenvolver as
normas que irdo garantir a seguranca juridica as lides oriundas desse fenémeno.

O artigo sera organizado em trés tdpicos, sendo que o primeiro, traz 0 conceito, a
definicdo, o contexto histdrico e a situacdo dos esportes eletrénicos na atualidade. J& o segundo
topico, aborda potenciais fontes de conflito oriundas dos “eSports”, podendo envolver relacdes
de trabalho, menores de 18 anos e direito internacional. Por fim, o terceiro ilustra com casos
reais, através da analise de projetos de lei e julgados, qual o comportamento do poder judiciario

no Brasil frente as lides do tema.

2 CONTEXTUALIZACAO DOS ESPORTES ELETRONICOS E SUAS
CONSEQUENCIAS JURIDICAS

2.1 Esportes Eletrénicos

Este topico tem como objetivo contextualizar o leitor sobre o tema, e para isso sera

apresentada a definicdo de Esportes Eletrénicos, bem como o contexto histérico das



competicdes em plataformas digitais, que levaram o cenario de eSports ao patamar que se

encontra nos dias atuais.

2.1.1 Definicéo

Definir o que séo Esportes Eletronicos tem suas complexidades, diversos autores se
arriscam nessa ardua tarefa. Michael G. Wagner traz o conceito de esporte eletrénico como
“uma area de atividades esportivas em que as pessoas desenvolvem e treinam habilidades
mentais e fisicas no uso de tecnologias de informacdo e comunicagdo” (WAGNER, 2006, p. 3).

J& Ricardo Miguel Georges Affonso, defende em sua tese o eSport como sendo
“competicdo de jogos virtuais, realizada de forma organizada e com premiacao aos jogadores”
(AFFONSO, 2018, p. 29). Entretanto, a definicdo que mais agrada o autor do presente trabalho,
é a construida pela CBeS, Confederagdo Brasileira de eSports, um 6rgdo sem fins economicos
fundada em 2017, cuja finalidade é representar, organizar, apoiar e desenvolver o eSports no
Brasil.

A CBeS define especificamente a modalidade como: “Competigdes profissionais de
games que ocorrem em plataforma digital, envolvendo dois ou mais competidores (sejam
individuos ou equipes), em partidas online ou presenciais sincronicas e montadas de forma a
permitir o acompanhamento de uma audiéncia” (CBeS, 2022).

Fazendo uma analise da definicdo, em primeiro lugar, ao denominar as competicdes
como “profissionais”, a CBeS afasta do conceito dos eSports a pratica casual dos jogos, para
tratar dos competidores que fazem dos games a sua profissdo. Sendo assim, passa a envolver
questBes monetérias, seja atraves de premiacao, salario, e/ou auxilio de custo.

Além disso, para que seja definida como eSports, a competicdo deve necessariamente
acontecer em plataformas digitais, como computadores, consoles, celulares. Também tem a
necessidade de envolver duas ou mais pessoas, podendo ser disputada em equipes ou
individualmente.

Por fim, os ultimos requisitos para a configuracdo do Esporte Eletrénico segundo a
definicdo analisada, é que o publico possa acompanhar as as partidas, sejam elas online ou
presenciais, e que sejam sincronas, ou seja, ambos 0s competidores interagem na disputa ao

mesmo tempo, ou em turnos.



2.1.2 Contexto Histérico

Com o fim da segunda guerra em 1945, iniciou-se uma corrida armamentista entre as
duas maiores potencias do mundo a época, que mais tarde ficou conhecida como “Guerra Fria”.
Apesar de nunca ter havido um embate direto, Estados Unidos e Rdssia viviam em uma disputa
constante para serem os detentores ndo s6 das melhores armas, mas também das tecnologias
mais desenvolvidas do mundo. Isso fez com que as invencgdes se desenvolvessem em um ritmo
completamente acelerado, justamente pela necessidade de estar sempre a frente do inimigo
(HOBSBAWN, 1995).

Diante desse contexto, as pesquisas que eram destinadas ao desenvolvimento das armas
de destruicdo em massa, ndo renderam somente frutos semeadores do caos, mas também
possibilitaram o surgimento de invencdes benéficas a humanidade, como computadores, a
internet, e por fim os jogos eletronicos. Matheus Henrique Guerra Luiz, conclui em sua
dissertacdo que “durante a Guerra Fria, as tecnologias usadas em armas nucleares serviram de
base para a criacdo do primeiro jogo eletrénico, o Tennis for Two e da Internet. Deste modo,
iniciava-se uma evolugdo tecnoldgica no inédito ‘mundo dos games’ (LUIZ, 2021).

Com o passar dos anos, 0s jogos sairam dos laboratorios e foram se aprimorando e
cativando jogadores por toda parte. A simples experiéncia de competir contra 0s amigos, ou até
mesmo contra a maquina era incitante, e ndo demorou para que o nivel de competitividade
chegasse ao ponto de surgirem disputas elaboradas.

Segundo o artigo publicado na pagina oficial da CBeS, um ano de assinatura da revista
Rolling Stone (CbeS, 2022) foi o prémio entregue ao campedo das “Olimpiadas Intergalaticas
de Spacewar”, realizadas em 19 de outubro de 1972, e considerada a primeira competi¢cao
esportiva eletrdnica da histdria. Até que em 1980, a primeira competicdo de esporte eletronico

em larga escala foi organizada pela Atari, que deu o nome de “Space Invaders Championship”.
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Figura 1 — Space Invaders Championship

Fonte:Confederacdo Brasileira de eSports, 2022.

Ja na década de 90, foi a vez da Nintendo deixar sua marca. De acordo com Matheus
Henrique Guerra Luiz (2021, pg. 29), “O hype da Nintendo fora tdo avassalador que, em 1990,
o campeonato mundial de Nintendo foi elaborado, com etapas em varias cidades dos Estados
Unidos, sendo a final disputada na Califérnia.”

Entretanto, foi a partir dos anos 2000 que o Esporte Eletrénico alavancou de vez, e as
competicdes profissionais de jogos como “Starcraft” levaram o cendrio a um patamar nunca
antes imaginado para a modalidade. PopulacGes de paises como a Coreia do Sul, comecaram a
reconhecer pela primeira vez os jogadores como atletas famosos.

O fendmeno “Starcraft”, abriu espago para que novos jogos ascendessem a categoria de
eSports, ¢ hoje podemos citar diversos, dentre eles: “Counter-Strike”, “Dota”, “League of
Legends”, “Fifa”, e o mais popular de todos entre a geracdo nascida no século XXI, o “Free

Fire”.

2.1.3 Realidade atual dos Esportes Eletronicos

O contexto histérico apresentado, leva a realidade dos Esportes Eletrénicos nos dias

atuais, em que os diversos tipos de competicdes realizadas através de computadores,
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videogames e até mesmo celulares, chegaram a um patamar nunca antes imaginado. Os
nameros relativos a faturamento e audiéncia na modalidade sdo impressionantes e continuam
crescendo ano a ano.

Uma matéria publicada no site do “GE” traz dados de uma pesquisa realizada pela
Newzoo0, que é considerada a fonte mais confiavel e citada no mundo para analise de Esportes
Eletrénicos. Segundo a institui¢do, no ano de 2019 o faturamento da industria de eSports foi de
975,5 milhdes de ddlares, que convertidos para a moeda nacional, dariam aproximadamente 5
bilhdes de reais. Os impactos da pandemia ocasionaram uma queda de 1,1% para o setor em
2020, entretanto, em 2021 houve um crescimento de 14,5% na arrecadacéo e o faturamento
passou da casa de 1 bilhdo de ddlares. A projecao € que para 2024, os valores cheguem a US$1,6
bilhdes (REDACAO GLOBOESPORTE, 2021).

Figura 2 — Grafico de estudo de faturamento publicado pela Newzoo

Esports Revenue Growth

Global | For 2019, 2020, 2021, and 2024
newzoo

$1,617.7M
+111%
CAGR 2019-2024

-11%

$1,084.1M
5%
$947.M T
$957.5M Yo I

2019 2020 2021 2024

2021 Global Esports and Live Streaming Market Report
newzoo.com/esports-report

Fonte: Redagdo Globoesporte.

No contexto de audiéncia, os nimeros também ndo deixam a desejar. No ano de 2019,
99,6 milhdes de pessoas acompanharam a final da Copa do Mundo de “League of Legends”. A
estimativa é que 450 milhdes de pessoas tenham acompanhado campeonatos de jogos
eletrénicos naquele ano. No brasil, foram registradas 21,2 milhGes de pessoas, ou seja 1 a cada

10 brasileiros acompanhou a transmissdes de eSports no ano de 2019.
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Figura 3 — Final do Campeonato Mundial de League of Legends de 2019

£

Fonte:RIGON, 2022.

2.2 Potenciais Fontes de Conflito

O fénomeno da ascenc¢do dos Esportes Eletrdnicos na Gltima década é impressionante.
Entretanto, o ponto negativo é que esse fato passa a ser ter relevancia social, sendo capaz de
ocasionar conflitos entre os individuos que dele participam. O presente capitulo discorre sobre
0s potenciais problemas inerentes as relacdes de trabalho, e o envolvimento de menores nos

Esportes Eletronicos, e cita outros fatores diversos como potenciais objetos de discusséo.

2.2.1 Relacdo de Trabalho

A primeira grande questdo que ocasiona divergéncias e conflitos dentro dos eSports, é
sobre a relacdo de trabalho entre atletas profissionais e organizacfes. Nesse sentido, 0s
problemas sdo muito amplos, e perpassam desde a discussdo sobre se ela existe ou néo, e se
aprofundam em diversos outros tipos de questdes, como jornada de trabalho, remuneragéo,
descanso, indenizages, entre outros.

Partindo de uma visdo mais contratualista, pautada principalmente no neoliberalismo,
entende-se que sO existiria o vinculo trabalhista entre atletas e organizacfes caso existisse
declaracdo explicita de vontade entre as partes. Entretanto, a legislacdo brasileira € pautada em

principios protecionistas a parte mais fraca da relagdo juridica, e pode reconhecer o contrato de
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trabalho, mesmo que ndo exista um documento fisico assinado, a fim de beneficiar o
empregado.

A discussdo sobre o vinculo trabalhista de atletas, ja foi alvo de discussdes anteriores
em debate sobre a profissionalizacao de esportes tradicionais, como o futebol, e 0 debate s6 foi
pacificado através de projetos de lei, que passaram a regulamentar a profissdo. Sobre o assunto,
discorre Alice Monteiro de Barros:

O contrato entre o atleta, com interesse pecuniario, e a entidade de desporto € vista
como um contrato especial de trabalho. Aplicam-se aos atletas profissionais do futebol
a Lei 6.354 de 02.09.1976, cujo anteprojeto foi de autoria do Prof. Evaristo de Morais
Filho; a Lei 9.615, de 24.03.1998, conhecida popularmente como Lei Pelé, seu
regulamento — Decreto 2.574, de 29 de abril de 1998 — e, ainda, as disposi¢Ges da CLT
compatives com a situacdo deste profissional (art.28, da Lei 6.423, de
1977).(BARROS, 2014, p. 8).

Em razdo das especificidades da profissdo, nota-se a necessidade da regulamentacdo de
contrato de trabalho especial, trazida pelo paragrafo 5° do art. 28 da Lei Pelé:

Art. 28 (...) 85° O vinculo desportivo do atleta com a entidade de prética desportiva
contratante constitui-se com o registro do contrato especial de trabalho desportivo na
entidade de administragdo do desporto, tendo natureza acesséria ao respectivo vinculo
empregaticio, dissolvendo-se, para todos os efeitos legais: | — com o término da
vigéncia do contrato ou o seu distrato; 11 — com o pagamento da clausula indenizatdria
desportiva ou da clausula compensatéria desportiva; |1l — com a rescisdo decorrente
do inadimplemento salarial, de responsabilidade da entidade de préatica desportiva
empregadora, nos termos desta Lei; VV — com a dispensa imotivada do atleta (BRASIL,
1998).

Nota-se ao analisar os aspectos da referida lei, diversas similaridades no campo de
aplicacdo em relagdo aos Esportes Eletronicos, justamente pelo fato de também envolver
relacBes profissionais em préticas desportivas. Portanto, o uso de analogias por parte do Poder
Judiciario é completamente aceitavel.

Entretanto, ainda existem diversas peculiaridades especificas dos eSports que precisam
de regulamentacdo, para que sejam pacificadas as relacdes juridicas em matérias trabalhistas

envolvendo cyber-atletas.

2.2.2 Envolvimento de menores de 18 anos

Além de problemas em matéria trabalhista, outro ponto que se configura como potencial
fonte de conflitos dentro dos Esportes Eletronicos é o envolvimento de menores de 18 anos.
A populariza¢ds dos video-games na década de 90, é um fato extremamente importante

para entendermos o sucessos dos eSports nos dias atuais. O publico adulto, que hoje acompanha
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as transmissfes das competi¢fes desportivas em plataformas digitais, € oriundo daquela
geracao que cresceu jogando atari, nitendo, e outros.

Essa andlise é importante para concluir que a fase em que a afeicéo por jogos eletronicos
se desenvolve com maior facilidade, comeca na infancia e vai até a adolescéncia. A pratica de
casual de games nessas faixas etérias, € benéfica para o desenvolvimento da crianga pois
estimula o raciocionio e aprimora a cordenagdo motora.

Entretanto, envolver menores de 18 anos na préatica profissional de eSports pode
ocasionar diversos tipos de problema. O primeiro deles, é que a lei brasileira, proibe
expressamente no art. 403 da CLT o trabalho para menores de 16 anos, salvo em condicéo de
aprendiz.

Ademais, a busca por levar o desempenho nos jogos eletrdnicos a niveis extremos pode
prejudicar a saude dos atletas e no caso de criancgas e adolescentes o risco se potencializa. Além
disso, a iniciacdo precoce de uma carreira como profissional de eSports, pode prejudicar a
educacdo, direito basico garantido a criancas e adolescentes pelo “ECA”, visando o
desenvolvimento da pessoa e 0 preparo para exercicio da cidadania e qualificacdo para o
trabalho.

O risco é que o menor pode ser facilmente influenciado, ainda mais nos dias de hoje,
em que nao faltam exemplos de jovens que alcancaram fama e dinheiro através dos eSports,
como no caso do jogador de “Free Fire”, Bruno Goes, conhecido como “Nobru”. Nesse sentido,
cabe sempre muita cautela por parte das organizac@es na hora de fechar contratos com menores

de 18 anos.

2.2.3 Demais fontes de conflito oriundas do Esporte Eletrénico

Por fim, é possivel citar outros diversos fatores capazes de se configurarem como
ameaca ou les&o a direito.

Diversas organizacdes de eSports optam pelo modelo de trabalho em “Gaming Houses™.
Diferentemente do “Gaming Offices”, onde os profissionais possuem residéncia propria, e se
deslocam até o local de trabalho, o primeiro sistema estabelece a moradia dos atletas no proprio
local onde cumprem a rotina de treinamentos. Nesse caso, € preciso ter cuidado para que o
periodo de descanso nédo seja afetado, e que possua a estrutura adequada para que os jogadores

possuam dignidade.
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Ademais, outra fonte de conflito oriunda dos cyber-sports, pauta-se no Direito
Internacional, uma vez que brasileiros deixam o pais para seguir carreira em outros Estados, da
mesma forma que estrangeiros imigram ao Brasil para exercer essa atividade profissional
remunerada. Nesse sentido, os problemas séo diversos, ja que envolvem mais de uma nacao,
em que os costumes podem ser completamente diferentes. Exemplo disso, envolve atletas Sul-
Coreanos que deixam seu pais de origem para a pratica desportiva, mas que necessitam
regressar a sua nacdo para cumprir com o servico militar obrigatorio, sendo que o retorno deve
ocorrer antes dos 28 anos. Caso 0 regresso ndo ocorra, consequéncias juridicas a nivel
internacional poderiam ser geradas, abrindo espaco inclusive para debate sobre a possibilidade
de um pedido de extradi¢do. (GOAL, 2020).

Outro fator que pode acarretar discussdes nos eSports, é a aposentadoria prematura dos
cyber-atletas. A rotina dos profissionais do ramo é completamente exaustiva, a busca pela
performance no mais alto nivel do jogo é desgastante, por esse motivo, a longevidade da préatica
desportiva é baixa, sendo muito comum que jogadores se aposentem com 25 a 30 anos. Onesse
sentido, o reingresso no mercado de trabalho pode ser muito complicado.

O ultimo tema que o presente trabalho abordard como potencial fonte de conflito é a
questdo tributaria. Em sua tese, Mateus Assis Ananias cita a elabora¢do da PLC n° 202/2019,
com a finalidade de fazer incidir ISSQN sobre a organizagédo, admnistragdo ou exploracéo de
jogos eletronicos. A reagdo da comunidade “gamer” foi tdo forte, que o projeto ndo progrediu
(ANANIAS, 2022). Entretanto, é fato que a incidéncia tributaria nos eSports precisa ser

regulamentada, apesar de ser uma tarefa ardua, em razdo da complexidade da matéria.

2.3 MovimentacGes do Ordenamento Juridico Brasileiro

Diante da contextualizacdo dos eSports, € possivel concluir que essa modalidade ja se
configura hoje, como instrumento capaz de promover a transformacdo social. Esse poder
transformador é oriundo da relevancia econémica que a industria de games apresenta, e também
da capacidade influenciadora que se desenvolveu no cenéario, decorrente do crescimento
expressivo do publico e consequente engradecimento dos atletas profissionais, que passam a
ser formadores de opinié&o.

Contudo, alerta Ricardo Georges Affonso Miguel(2018, p. 68):

todo desenvolvimento tem um custo. A modernidade ndo se apresenta apenas por
vantagens, mas surge associada a riscos inerentes a uma sociedade que progride em
alguns aspectos, mas deve superar obstaculos.

Nesse sentido, Ulrich Beck aborda a questdo da sociedade de risco, aduzindo que “a
produgdo de riqueza ¢ acompanhada sistematicamente pela produgao social de riscos”
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Trata-se de situacao paradoxal com contradi¢des entre “forcas produtivas” e “forcas
destrutivas”, pois a mesma sociedade modernizada “distribui riquezas e riscos”
Podemos entender como risco o revés advindo do progresso de um modo geral,
exemplificados pelo autor em casos de saude, aumento de poluigdo, dentre outras
questdes. (MIGUEL, 2018, p. 68).

E possivel inferir apesar dos beneficios apresentados, as competicdes profissionais de
jogos podem se tornar origem de diversos tipos de conflitos. Estes, os quais, o Poder Judiciério
ndo podera deixar de apreciar, a fim de garantir o bem estar social, através do dever jurisdicional
que lhe é conferido constitucionalmente pelo artigo 35 da Carta Magna, que diz “a lei ndo
excluira da aprecia¢do do Poder Judiciario lesdo ou ameaca a direito” (BRASIL, 1988).

Sendo assim, o terceiro e ultimo capitulo faz uma andlise de movimentacGes por parte

do Ordenamento Juridico Brasileiro, a fim de tutelar os direitos inerentes aos eSports.

2.3.1 Projeto de Lei 383 de 2017

O Projeto de Lei 383 de 2017, de autoria do Senador Roberto Rocha do PSDB, dispde
sobre a regulamentacgdo da pratica esportiva eletronica. Nesse sentido prevé:

Art. 1° O exercicio da atividade esportiva eletrénica obedecera ao disposto nesta lei.
Paragrafo Unico. Entende-se por esporte as atividades que, fazendo uso de artefatos
eletronicos, caracteriza a competicdo de dois ou mais participantes, no sistema de
ascenso e descenso misto de competicdo, com utilizagdo do round-robin tournament
systems, 0 knockout systems, ou outra tecnologia similar com a mesma finalidade.
Art. 2° O praticante de esportes eletronicos passa a receber a nomenclatura de “atleta”.
Art. 3° E livre a atividade esportiva eletronica, visando torna-la acessivel a todos os
interessados, de modo que possa promover o desenvolvimento intelectual, cultural
esportivo contemporaneo, levando, juntamente a outras influéncias das Tecnologias
da Informag&o e Comunicacdo — TIC, a formacdo cultural e propiciando a socializacdo
a diversdo e a aprendizagem de criangas, adolescentes e adultos.

Paragrafo Unico. Sao objetivos especificos do esporte eletrdnico:

I — promover, fomentar e estimular a cidadania, valorizando a boa convivéncia
humana, por meio dessa préatica esportiva;

Il — propiciar a pratica esportiva educativa, levando os jogadores a se entenderem
como adversarios e ndo como inimigos, na origem do jogo justo (fair play), para a
construgdo de identidades, com base no respeito;

Il — desenvolver a préatica esportiva cultural, unindo, por meio de sus jogadores
virtuais, povos diversos em torno de si, independente do credo, raca e divergéncia
politica, historica e/ou cultural e social;

IV — combater a discriminacdo de género, etnias, credos e o édio, que podem ser
passados sublinarmente aos sujeitos-jogadores nos jogos

V — contribuir para a melhoria da capacidade intelectual fortalecendo o raciocinio e a
habilidade motora de seus praticantes.

Art. 4° Fica reconhecida como fomentadora da atividade esportiva a Confederacéo,
Federacdo, Liga e entidades associativas, que dentro das suas competéncias
normatizam e difundem a pratica do esporte eletronico.

Art. 5° Fica instituido o “Dia do Esporte Eletronico”, a ser comemorado, anualmente,
em 27 de junho(BRASIL, 2017).
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O referido projeto, encontra-se em tramitacdo no Senado Federal hd mais de 5 anos, o
problema é que sua aprovacgdo é de suma importancia para os eSports, com a finalidade de
regulamentar a pratica na legislacdo brasileira, e possibilitar que novas leis possam surgir para
tutelar pelos direitos dos envolvidos com a modalidade.

Além do PL 386 de 2017, outros projetos foram apresentados, entretanto este se mostra
sendo o mais completo, e determinante para a configuracdo de um marco regulatorio dos

Esportes Eletrénicos no Brasil. 3

2.3.2 Decisdo judicial reconhecendo vinculo trabalhista nos eSports

O Poder Judiciario tem pacificado o entendimento de que se configura o vinculo
trabalhista entre atletas e organizacGes. O presente trabalho fara a aprensentacéo e reflexao, de
uma decisdo judicial proferida em 2015, que foi umas das primeiras a reconhecer a relacédo de
emprego nos Esportes Eletronicos.

O caso que sera analisado, trata de conflito entre duas equipes bem conhecidas do jogo

“League of Legends” e o jogador André Pavezi, conhecido como “esA’, que deu origem ao
processo 1004462-71.2015.8.26.0320:

Vistos. Kabum E-sports Marketing Ltda propds acdo ordinaria de cobranca por
inadimplemento contratual combinado com indenizac¢do por danos materiais contra
ANDRE EIDI YANAGIMACHI PAVEZI, KEYD GAMING LTDA e
TELEFONICA BRASIL S/A almejando, em apertada sintese, o recebimento de
R$95.506,08 (noventa e cinco e quinhentos e seis reais e oito centavos), a titulo de
danos materiais, por ter o primeiro réu descumprido o contrato celebrado e passado a
integrar a equipe titularizada pela segunda corré, que, por sua vez, pertence ao grupo
econdmico da terceira requerida. Alega que foi pactuado na clausula 3% do contrato
que o primeiro requerido atuaria como “cyber-atleta”, artista e competidor, em
equipes ou individualmente, porém sempre e exclusivamente em favor da requerente,
nos torneios e exposi¢cdes previamente ajustados entre as partes, pelo periodo
compreendido entre 1° de janeiro de 2015 e 31 de dezembro de 2015, cabendo a ele
participar presencialmente de projetos e atividades da autora de natureza artistica, fora
e dentro de ambiente web, em eventos em geral, tanto individuais quanto coletivos,
bem como de atividades nos ambientes virtuais e na rede mundial de computadores
(internet), com a atuagdo expositiva e competitiva em jogos eletrénicos em rede, na
modalidade amadora e profissional. Ocorre que, no dia 22/04/2015, as vésperas da
reabilitacdo do primeiro requerido para as competi¢des oficiais organizadas pela Riot
Games, a requerente, na pessoa de seu representante legal, foi informada por terceiros
sobre o interesse ddele em se retirar da equipe Equipe KaBuM! Orange, e que este
teria, inclusive, aceitado proposta de outra equipe, a Keyd Stars (segunda requerida),
0 que acabou se confirmando e o que Ihe causou diversos prejuizos de ordem material.
Houve contestacdo por parte dos dois primeiros réus (fls. 183/190 e 191/194),
sustentando-se preliminar de incompeténcia absoluta, ilegitimidade e, no mérito,
improcedéncia da indenizacdo. Certificado o decurso do prazo para contestacdo

3 A Camara dos Deputados aprovou no dia 19/10/2022 o projeto de lei 2.796/2021, e remeteu ao Senado Federal
para apreciacdo. O Projeto de autoria do Deputado Kim Kataguiri do DEM/SP, prevé a criagdo do marco legal
para a industria de jogos eletrdnicos. A referida pauta se relaciona com o género da préatica desportiva e ajuda a
demonstrar a relevancia do tema.
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quanto a terceira requerida (fl. 195). Réplica as fls. 199/207. E o relatério. Decido. O
co-requerido foi contratado como “cyber-atleta”, sendo que, conforme narrado na
inicial, a principal modalidade de jogos da equipe Autora ¢ a denominada “League of
legends”, organizada pela Riot, a qual organiza e gerencia os campeonatos. A situagao
em muito se assemelha aos contratos de jogadores de futebol, contratados para
disputar campeonatos por determinadas equipes. Note-se, inclusive, que, no caso em
questdo, a contratagdo do corréu como ‘“refor¢o” da equipe foi anunciada com
destaque pela requerente, conforme narrado na prépria
inicial(https://www.facebook.com/KaBuM.eSports/photos/a.235615609921096.107
3741828.2348192900007 28/421111558038166/?Type=1). E, em tais situagdes, é
pacifico o entendimento de que se trata de relacdo juridica oriunda de relacdo de
trabalho, cuja competéncia é da Justica do Trabalho. Sobre o tema, os precedentes do
E. Tribunal de Justica e do C. STJ, em casos analogos: Agravo de Instrumento n°
2007014-50.2013.8.26.0000 - Agravo - Ac¢do de cobrancga - Decisdo que reconheceu
a competéncia da Justica do Trabalho para julgamento da causa - Contrato relativo a
direito de imagem coligado com contrato de trabalho de atleta de futebol -
Competéncia da Justiga do Trabalho reconhecida Art. 114, I, da CF - Precedentes do
STJ - Decisdo mantida Negado provimento ao recurso. (3a Camara de Direito Privado,
Rel. Des. VIVIANI NICOLAU, j. 22/10/2013). Apelacdo n° 0018942-
15.2012.8.26.0114 - Acdo de cobranca - Contrato de Cessdo de Direitos de Imagem
de atleta de futebol profissional - Contrato vinculado a relacdo de trabalho -
Competéncia da Justica do Trabalho Art. 114, I, da CF - Precedentes - Sentenca
anulada de oficio e determinada a remessa dos autos para a Justica do Trabalho. (6a
Camara de Direito, Rel. Des. EDUARDO SA PINTO SANDEVILLE, j. 26/03/2015).
Conflito de Competéncia n° 34.504-SP - Conflito de competéncia. Clube esportivo.
Jogador de futebol. Contrato de trabalho. Contrato de imagem. Celebrados contratos
coligados, para prestagdo de servico como atleta e para uso da imagem, o contrato
principal é o de trabalho, portanto, a demanda surgida entre as partes deve ser
resolvida na Justica do Trabalho. Conflito conhecido e declarada a competéncia da
Justica Trabalhista. (Segunda Secdo, Rel. Min. NANCY ANDRIGHI, j. 12/03/2003).
AgRg no Conflito de Competéncia n° 69.689-RJ - Agravo regimental no conflito
positivo de competéncia. Contratos coligados de trabalho e de cessdo de imagem
firmado entre jogador de futebol e clube desportivo. Competéncia da justica
trabalhista. Decisdo mantida. Agravo regimental improvido. (Segunda Secéo, Rel.
Min. LUIS FELIPE SALOMAO, j. 23/09/2009). Desse modo, reconheco a
INCOMPETENCIA ABSOLUTA deste Juizo, de modo que os autos deverdo ser
remetidos a Justica do Trabalho. Intime-se. (SAO PAULO, 2015).

O processo tratava de dano material em razéo de quebra contratual por parte do jogador
que abandonou a equipe. Apesar de ndo ter havido apreciacdo do conteddo material, essa
decisdo foi de suma importancia para o Esporte eletrénico no Brasil, pois os autos foram
remetidos a Justica do Trabalho. Desta forma, direciona o entendimento para reconhecer

vinculo trabalhista entre atletas e organizacdes.
3 CONSIDERACOES FINAIS
Ante o exposto, foi possivel observar os acontecimentos que levaram os Esportes

Eletronicos ao patamar que se encontram nos dias atuais. Entretanto, juntamente com o0s

beneficios oriundos dessa ascensdo, sdo trazidos também riscos sociais que podem se
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manifestar como potenciais fontes de conflito. RelagGes de trabalho, envolvimento de menores,
questdes tributarias, sdo so alguns do exemplos de lides que podem se originar dos eSports.

Em sequéncia, identificam-se movimentos isolados por parte do ordenamento juridico
brasileiro no sentido de regulamentar os Cyber-Sports. O projeto de Lei 383 de 2017, é de suma
importancia nesse sentido, pois trata da regulamentacdo dos eSports e do reconhecimento da
modalidade como desportiva. Ademais, as decisdes do poder judiciario reconhecendo o viculo
empregaticio entre cyber-atletas e organizacdes, também € essencial para garantir protecdo a
parte mais fraca da relacéo.

Por fim, conclui-se que as medidas tomadas até o presente momento pelo ordenamento
juridico brasileiro, sdo insuficientes para garantir seguranca juridica aos envolvidos com a
modalidade despotiva eletronica. As desavencas sociais em potencial se fundam em diversos
pontos, ao passo que a lei que simplesmente reconhece o eSport como modalidade, ainda
econtra-se em tramitacdo. Levando em consideracdo, a necessidade de regulamentacdo nas
areas trabalhista, tributéria, civel, dentre outras, mais uma vez, o Poder Legislativo demonstra

a sua falta de celeridade na criacdo das normas brasileiras.

LEGAL ASPECTS RELATED TO ELECTRONIC SPORTS

ABSTRACT

Electronic Sports or eSports are professional competitions held trough digital platforms, and such
events are broadcast to the public. This article discusses the legal aspects inherent to electronic sports,
making a study about potential sources of conflict caused by this fact, and analyzing the behavior of the
Brazilian Legal System in relation to the subject. First, the text brings the reader a contextualization about
eSports, bringing its definition, historical context and current situation. Subsequently, it adduces potential
sources of conflict within the genre, which may involve contracts, labor relations, among others. Finally,
it makes an analysis of the Legislative Power and the Judiciary Power, in the sense of protecting the rights
of all those who are related to the modality, to conclude which measures are still necessary for greater

legal security for all those involved.

Keywords: Electronic Sports, eSports, Cyber-Sports
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