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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar de forma critica as garantias trabalhistas
dos atletas de E-sports, conhecidos como cybers atletas. Buscou-se investigar
profundamente a possibilidade do enquadramento dos E-sports como esportes, bem
como a aplicacdo da Lei n°® 9.615/1998 (Lei Pelé) na atividade desportiva eletrbnica,
com a possivel insercao de artigos a referida lei que venha a atender as peculiaridades
dos jogos eletrbnicos, fazendo-se necessaria a analise de regulamentacfes ja
existentes em outros paises como Coreia do Sul, Frangca e Estados Unidos. Neste
interim, a industria dos jogos eletrdnicos, apresenta crescimento, movendo uma legido
de fas, com um numero alto de investidores, todavia, os cybers-atletas, sofrem com
contratos fraudulentos, gerados por auséncia de regulamentacdo da profissao,
ocasionando na perda de garantias trabalhistas. Neste sentido, cumpre salientar, que
especialmente no Brasil, h4 a existéncia da Lei 9.615/1998 (Lei Pelé), estabelecendo
normas e diretrizes para a conducdo dos esportes brasileiros, promovendo aos
jogadores profissionais uma seguranca na regulamentacdo da sua profissdo, haja
vista as garantias trabalhistas resguardadas. Todavia, 0s cyber-atletas néo se
beneficiam da lei supracitada, devido ao ndo enquadramento dos E-sports como
esportes. Desta senda, como veremos adiante, através dos argumentos apontados
neste artigo, podemos concluir que é possivel o enquadramento 0s esportes
eletrbnicos como esporte, devido as suas inumeras semelhancas, devendo se aplicar
a Lei Pelé e subsidiariamente a CLT, resguardando os direitos trabalhistas dos cybers
atletas, todavia, deve-se inserir novos artigos na Lei Pelé que venham a atender as

peculiaridades dos jogos eletrdbnicos como qualquer outro esporte.

Palavras-chaves: Cyber-atletas, E-sports, regulamentacdo, Lei Pelé, garantias
trabalhistas



ABSTRACT

Abstract: This article aims to critically analyze the labor guarantees of E-sports
athletes, known as cyber athletes, seeking to deeply investigate the possibility of
framing E-sports as sports, as well as the application of Law n°® 9.615/ 1998 (Lei Pelé)
in electronic sports activity, with the possible insertion of articles in the said law that
may meet the peculiarities of electronic games, making it necessary to analyze existing
regulations in other countries such as South Korea, France and the United States
United. In the meantime, the electronic games industry has been growing, moving a
legion of fans, with a high number of investors, however, cyber-athletes suffer from
fraudulent contracts, generated by the lack of regulation of the profession, causing the
loss of guarantees labor. In this sense, it should be noted that, especially in Brazil,
there is the existence of Law 9.615/1998 (Lei Pelé), establishing norms and guidelines
for the conduct of Brazilian sports, promoting to professional players a security in the
regulation of their profession, given the safeguarded labor guarantees. However,
cyber-athletes do not benefit from the aforementioned law, due to the non-framing of
E-sports as sports. In this way, as we will see later, in the face of the arguments pointed
out in this article, we can conclude that it is possible to classify electronic sports as a
sport, due to their numerous similarities, and the Pelé Law and, in a subsidiary way,
the CLT must be applied, safeguarding the labor rights of cybers athletes, however,
new articles must be inserted in the Pelé Law that will meet the peculiarities of

electronic games like any other sport.

Keywords: Cyber-athletes, E-sports, regulation, Lei Pelé, labor guarantees
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INTRODUCAO

Com o passar dos anos, 0s jogos eletrbnicos evoluiram, cada vez mais,
tornando-se uma grande industria, que movimenta altas quantias de investimentos.
Segundo a revista UOL (2022) através da Pesquisa Global de Entretenimento e Midia
da PwC Brasil, 0 mercado dos games deve movimentar cerca de US$ 323,5 bilhdes
em 2026. O Brasil, em especial, possui uma estimativa de receita total sobre os E-
sports em 2026 de cerca de 2,8 bilhdes de ddlares.

Os jogos eletrbnicos superam outros ramos dos esportes em termos de
desenvolvimento da industria e de numeros de crescimento. Neste sentido, a Coreia
do Sul, a China e a América do Norte sdo os mercados com maior crescimento a nivel
mundial. De acordo com os numeros de 2018, o saldo dos aumentos dos esportes
eletrbnicos € de 38% para a América do Norte, 18% para a China, 6% para a Coreia
do Sul e 38% para outros paises (ESports and Law Summit, 2019).

Neste sentido, além do estratosférico valor de mercado, os E-sports atraem
uma legido de fas pelo mundo todo, tendo diversos campeonatos, em diversos paises,
com um grande numero de investidores. Ademais, diante da evolucdo dos jogos
eletrbnicos, a figura dos cybers-atletas, jogadores profissionais dos games, entra
ainda mais em ascensao. Ainda assim, aqueles que dedicam sua vida em busca de
uma carreira profissional enfrentam grandes dificuldades para garantir seus direitos
trabalhistas, por conta de uma estigmatizacdo que exclui as atividades profissionais e
competitivas dos games no mundo dos esportes.

Desta senda, o presente volta-se para a seguinte problematica: considerando

o E-sports como uma espécie de esporte, de que forma € possivel assegurar as
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garantias trabalhistas dos cybers-atletas, considerando a necessidade de
regulamentagdo do tema através do direito desportivo, assim como eventuais
modificacdes na Lei Pelé, que possam (ou ndo) atender as especificidades dos jogos
eletronicos.

Parte-se da hip6tese de que, para efetivamente proteger os direitos trabalhistas
dos cyber-atletas, é preciso uma devida regulamentacédo e reconhecimento juridico da
profissdo. Assume-se, em passo inicial, que a extensao das garantias previstas na Lei
Pelé permitira a protecao juridica dos cyber-atletas contra abusos nas suas relacdes
de emprego. Contudo, indaga-se a respeito de como a expansao normativa do mundo
dos E-sports de paises como a Coreia do Sul pode servir como parametro para uma
regulacdo mais robusta.

O presente artigo foi construido através de revisdo bibliografica do tipo
exploratdria, qualitativa de carater descritivo de informacdes, se baseando em
doutrinadores, artigos cientificos, livros publicados, informacfes contidas na
confederacao brasileira de games e E-sports, sites jornalisticos, legislacdes nacionais
e estrangeiras em especial o dos paises Coreia do Sul, Estados Unidos e Franca,
utilizando-se da coleta de informac6es em bancos de dados de fontes confiaveis.

Assim sendo, analisa-se, em um primeiro ponto, o enquadramento dos E-sports
como um esporte como outro qualquer, a medida que sao considerados o0s requisitos
essenciais que conceituam a atividade esportiva. Avalia-se também a prépria natureza
dos esportes como jogos que passaram por um processo cultural de formalizacao e
estruturacdo competitiva, ao se partir da teorizagcdo do historiador holandés Johan
Huizinga.

Em sequéncia, trabalha-se a efetivacdo das garantias trabalhistas dos cyber-
atletas, tendo em vista o enquadramento dos profissionais dos esportes eletrénicos
como atletas. Relata-se a necessidade da regulamentacdo da profissdo destes
atraves da Lei Pelé, sugerindo a possibilidade de sua complementacdo com normas
gue possam atender as peculiaridades dos jogos eletrénicos, além das generalidades
de qualquer outro esporte. Nesse sentido, avaliam-se os beneficios decorrentes dos
contratos especiais trabalhistas de esportista profissional.

Por fim, investiga-se normativas internacionais e estrangeiras que sirvam como
parametro para ampliar e efetivar as garantias fundamentais dos atletas de esportes

eletrdnicos. Nesse interim, debruca-se sobre toda a recente expansao normativa da



Coreia no que tange ao mundo dos games, em especial a respeito das competi¢coes
esportivas.

1. A NATUREZA DOS ESPORTES

Primordialmente, faz-se necessario salientar a origem dos esportes para que
se comece a entender a sua natureza em si. Originaria do francés antigo “disport”, a
palavra “sport” foi registrada pela primeira vez na Gra-Bretanha do século XV, porém
€ somente na transicdo dos séculos XVIII e XIX que ela assume o sentido atual. Para
ser mais preciso, € nesse momento que se configura o campo esportivo conforme hoje
o conhecemos (BOURDIEU, 1983).

Apesar de tal explicacdo formal, é imperioso salientarmos que os esportes
surgem de brincadeiras, onde a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana.
E natural & natureza humana, bem como dos demais animais, a atividade ladica, com
diversos graus de complexidade. Mesmo ao analisarmos os filhotes de cées, podemos
constatar que, em suas interagbes, se encontram presentes certos elementos
essenciais similares ao jogo humano. Ha, ja nesse tipo de interacdo, certa
organizacdo de regras, como as que os proibe de morderem os outros (ou, pelo
menos, ndo com violéncia). Ainda, fingem ficar zangados um com o outro,
experimentando o prazer e o divertimento que a brincadeira 0s proporciona
(HUIZINGA, 2000, p. 07).

No jogo, existe alguma coisa "em jogo" que transcende as necessidades
imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Todo jogo significa alguma coisa. Nao
se explica nada chamando "instinto" ao principio ativo que constitui a esséncia do
jogo; chamar-lhe "espirito" ou "vontade" seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira
como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenga
de um elemento ndo material em sua propria esséncia (HUIZINGA, 2000).

Desta maneira, a intensidade do jogo e o seu poder de fascinagdo nao podem
ser explicadas por analises meramente bioldgicas. O jogo € uma atividade espontanea
e voluntaria por esséncia. A partir do momento que os individuos ficam sujeitos a
ordens, deixa de ser jogo, se tornando um esporte. Dessa maneira, pode-se observar
gue a origem de todo e qualquer esporte vem de uma certa brincadeira, de um jogo,

uma atividade voluntéria, que se transforma quando se comeca a seguir uma série de



ordens, deixando de ser um mero jogo e passando a se tornar um esporte de fato
(HUIZINGA, 2000, p. 08-12).

BARBANTI (2018) apud NASCENTES (2020, p. 15) define esporte como "uma
atividade com alto nivel de competicdo, no qual envolve esforco fisico, bem como, o
uso de habilidades motoras, onde a participacdo é motivada por inimeros fatores.
Neste sentido, questiona-se se seria utilizado o termo esporte somente para definir
aquelas praticas corporais. E imperioso salientar que existem inimeras diferencas no
conceito de atividade fisica desempenhada por um atleta, haja vista a imensidao de
esportes, ocorrendo Varios movimentos corporais e mentais utilizados na participacéo
esportiva (BARBANTI, 2012).

Dessa maneira, € necessaria a andlise de particulares circunstanciais, nao
bastando somente o0 mero desempenho de determinada atividade fisica. Ha que
ocorrer alguma forma de competicdo sob condicbes estabelecidas e organizadas
(BARBANTI, 2012). Assim, é essencial salientarmos que a regra é um fator
importantissimo para o conceito de esporte. Todo esporte tem suas regras e estas
determinam aquilo que é permitido dentro do mundo temporario por ele circunscrito.
As regras de todos 0s jogos sao absolutas e ndo permitem discussao.

E assim que dispde Paul Valéry (2012, p.14): “no que diz respeito as regras de
um jogo, nenhum ceticismo é possivel, pois o principio no qual elas assentam é uma
verdade apresentada como inabalavel. E ndo h& duvida de que a desobediéncia as
regras implica a derrocada do mundo do jogo. O jogo acaba: o apito do arbitro quebra
o feitico e a vida "real" recomeca. (HUIZINGA, 2000, p.15).

Todavia, € necessario refletir sobre o que separa um mero jogo do esporte. Ao
se pensar nessa questao, pode-se induzir que o jogo € aquilo diretamente oposto a
seriedade, porém, numa analise mais profunda, verifica-se que o contraste entre jogo
e seriedade n&o é decisivo nem imutavel. Quando pensamos na natureza do jogo em
si, 0 primeiro pensamento que nNos vem a mente € que 0 jogo associasse a nao-
seriedade, mas este pensamento, além do fato de nada nos dizer quanto as
caracteristicas dos esportes, € extremamente facil de refutar, haja vista que certas
formas de jogo podem ser extraordinariamente sérias. Além disso, existem outras
categorias fundamentais que também ndo sdo abrangidas pela categoria da néo-
seriedade e n&o apresentam qualquer relacdo com o jogo. (HUIZINGA, 2000, p.10).

Neste sentido, podemos perceber que muitos doutrinadores buscam apontar

0S requisitos necessarios para a caracterizacdo de um esporte, todavia, quanto mais



nos aprofundamos sobre este questionamento, percebemos que 0s conceitos sao
extremamente amplos, ao qual os esportes eletronicos em muito se assemelham aos
esportes tradicionais.

Podemos dizer que o esporte atua tanto no ambito cultural, como no social,
influenciando a sociedade de maneira expressiva, bem como sofrendo influéncia
direta desta, haja vista que os campeonatos dos diferentes tipos de esportes
influenciam milhares de fas e sofrem influéncia direta dos mesmos, semelhante ao E-
sports, como veremos adiante.

Feitas as devidas explicacdes sobre a caracterizagao de um esporte tradicional,
€ necessario passarmos a conceituacdo dos esportes digitais, ou como mais
conhecido E-sports. Segundo a Fundacdo Instituto de Administracdo (FIA), os e-
Sports sdo definidos como “competicdes organizadas de jogos eletrénicos,
envolvendo equipes ou jogadores individuais disputando a vitéria entre si”.

Wagner (2006) nos diz que: “E-sport € uma area de atividades esportivas em
que as pessoas desenvolvem e treinam habilidades mentais ou fisicas no uso das
tecnologias de informacdo e comunicagao”. Ja Cakar e Guler (2018), definem o E-
sports como eventos de jogos com torneios em que jogadores profissionais e
amadores competem entre si a nivel regional e internacional.

Na Espanha, criou-se o Guia Legal Sobre E-sports, elaborado pela ONTIER
(Sociedade de advogados), com a colaboracéo da Liga de Videojuegos Profesional
(LVP), em junho de 2016, ao qual objetiva regulamentar o E-sport no pais.

Nessa linha de pensamento, conceitua-se que, do ponto de vista juridico, a
consolidacédo dos esportes eletrbnicos e o grande numero de semelhancas que tem
em relacdo aos esportes tradicionais propde um leque de possibilidades para sua
regulamentacdo, haja vista que definem o esporte como uma atividade fisica e
intelectual, organizada, que inicialmente era uma forma de entretenimento, mas que
na atualidade se transformou em grandes competi¢cdes, possuindo comando técnico
e exaustivo treinamento, sujeitando-se a normas internas (da organizacao) e externas
(das competi¢cbes), e, por udltimo o carater competitivo de rendimento. Assim,
verificando as semelhancas entre os esportes tradicionais e os jogos eletronicos, é
necessario a mais absoluta auto regulagéo ao reconhecimento do E-sport oficial como
esporte, com as garantias que isso implicaria para todos os agentes envolvidos.
(ONTIER, 2017, p. 14).



Em suma, pode-se definir os esportes eletronicos como nada mais do que uma
atividade fisica e intelectual, exercida de maneira competitiva ou amadora, que segue
normas internas e externas a depender de cada game, integrando milhares de
pessoas espalhadas pelo mundo e tendo como principal caracteristica 0 ambiente
virtual.

Assim, feita a devida conceituacéo, avalia-se o impacto do crescimento dos E-
sports com a industria 4.0 e a era das transformacdes digitais ha sociedade, ampliando
as fontes de renda, apostas, sistemas de recompensas, torneios e patrocinadores.

Os E-sports envolvem a saude dos atletas, trabalhando o corpo, bem como o
uso de suas habilidades motoras. Neste sentido, as grandes equipes dos jogos
eletrbnicos possuem grandes estruturas, contando com treinadores, nutricionistas,
psicologos, fisioterapeutas, preparadores fisicos, entre outros, tudo pelo
desenvolvimento do mercado e consequentemente pelo desenvolvimento do cyber-
atleta.

Com relacéo ao esforco fisico e o uso de habilidades motoras desenvolvidas
pelos jogadores profissionais, segundo o jornalista (SCHUTZ, 2016) o professor Ingo
Frobose da Universidade de Esportes da Alemanha estudou atletas de E-sports
durante cinco anos. Se impressionando com as capacidades e habilidades motoras
dos jogadores:

The eSports athletes achieve up to 400 movements on the keyboard and the
mouse per minute, four times as much as the average person. The whole thing
is asymmetrical, because both hands are being moved at the same time and
various parts of the brain are also being used at the same time”, e completa
“The amount of cortisol produced is about the same level as that of a racecar
driver. This is combined with a high pulse, sometimes as high as 160 to 180
beats per minute, which is equivalent to what happend during a very fast run,
almost a marathon. That’s not to mention the motor skills involved. So in my
opinion, eSports are just as demanding as most other types ofsports, if not
more demanding.?

Em relacéo a ser uma atividade competitiva institucionalizada, ja foi observado

que ha a organizacdo de clubes e de torneios, alcangando imenso numero de

8 Os atletas de eSports atingem até 400 movimentos no teclado e no mouse por minuto, quatro vezes
mais que a média das pessoas. A coisa toda é assimétrica, porque as duas méaos estdo sendo movidas
ao mesmo tempo e varias partes do cérebro também estdo sendo usadas ao mesmo tempo”, e
completa “A quantidade de cortisol produzida é quase a mesma de um carro de corrida motorista. Isso
€ combinado com um pulso alto, as vezes de 160 a 180 batimentos por minuto, o que equivale ao que
acontece durante uma corrida muito rapida, quase uma maratona. Isso sem falar nas habilidades
motoras envolvidas. Entdo, na minha opinio, os E-sports séo tdo exigentes quanto a maioria dos outros
tipos de esportes, se ndo mais exigentes. (Tradug&o nossa).



telespectadores. Além disso, as desenvolvedoras (Blizzard, Valve, Riot, entre outras)
criam regras, inclusive de conduta, para os cybers-atletas. A atividade €, portanto,
ordenada (COUTINHO FILHO; JUANG, 2018).

A participacdo motivada por uma combinacdo de fatores intrinsecos e
extrinsecos também esta presente desde o torneio de 1972: vontade de competir e
demonstrar habilidades; exceder os proprios limites; reconhecimento; prémio;
diversao, etc. (COUTINHO FILHO; JUANG, 2018).

Diante do exposto, podemos perceber que a natureza dos E-sports em muito
se assemelha com a natureza dos esportes tradicionais. Desta senda, 0s jogos
eletrbnicos foram reconhecidos pelo Comité Olimpico Internacional (COI) como
esportes em outubro de 2017. Assim, o profissional dos E-sports € um atleta
reconhecido como qualquer outro atleta dos esportes.

O Comité Olimpico Internacional (COIl), inicialmente avesso ao reconhecimento
dessa modalidade esportiva, ja analisa a possibilidade de incluir os esportes
eletrbnicos na Olimpiada de Paris em 2024 (PAZUELOQOS, 2017).

No mesmo sentido, corrobora Pereira:

E importante considerar que embora em ndmeros absolutos de times e
jogadores de alto rendimento o esporte eletrbnico fique bastante aquém dos
esportes tradicionais mais massificados, a quantidade de equipes e jogadores
amadores e profissionais j& é bastante consideravel. Jogadores aspirantes a
profissionais atravessam dificuldades similares a de jovens que querem
disputar esportes profissionalmente e precisam alcancgar niveis de exceléncia
altos através de treinos exigentes constantes até serem reconhecidos. Dessa
forma, ao considerar o aspecto de desenvolvimento de carreira do ciber-atleta
€ possivel perceber uma aproximacdo entre o esporte eletrénico e o
tradicional (PEREIRA,2014, p.48).

As grandes organizadoras de torneios de esportes eletrdnicos, como as
desenvolvedoras Riot Games, Valve e Blizzard, vem determinando que seja
formalizado os vinculos empregaticios entre os cyber-atletas e treinadores com as
equipes participantes das suas ligas. Desta maneira, ao tratarmos sobre o cenario
brasileiro do jogo League of Legends (LoL) da Riot Games, apelidado de o “futebol
dos esportes eletrdnicos” devido ao seu grande numero de fas, observa-se a atuacéo
conjunta na organizacdo do evento da empresa com a Associacdo Brasileira de
Clubes de E-sports (ABCDE).

Nesse cenario, observaram-se mudancas com o amadurecimento do carater
organizacional, financeiro e social do evento. Foram pactuadas diversas exigéncias
para as entidades desportivas que participavam ou tinham o interesse de participar do

Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL), deveriam regularizar seus



atletas mediante contrato de trabalho, que seguiram as normas estabelecidas na CLT,
bem como as que incumbe a Lei Pelé (SANTANA, 2017, p. 14).

A vista disso, constata-se que os atletas profissionais que participam do CBLoL
tém todos os direitos decorrentes do contrato especial de trabalho reconhecidos tanto
na CLT quanto na Lei Pelé, como por exemplo, garantia de férias, de 13° salario,
FGTS, anotacdo da Carteira de Trabalho - CTPS, previdéncia entre outros, além de
estarem enquadrados como profissionais na legislacdo especial (Ferreira e costa,
2018). Nesse diapasdo, com o grande crescimento do cenario de outros esportes
eletrénicos, faz-se necessario observar a forma como os contratos no mundo dos E-
Sports séo realizados nos demais tipos de jogos.

Segundo Miguel (2014, p. 52)

Nem sempre os atletas profissionais foram vistos como trabalhadores, tendo
isso ocorrido por véarias razées, dentre as quais o fato de que a préatica do
esporte sempre teve uma conotacao ludica, além da complexa evolugédo do
amadorismo ao profissionalismo. (...) Ali4s, a pratica de qualquer esporte, de
forma profissional ou amadora, até hoje carrega o estigma de ser um
divertimento (...).

Assim, podemos perceber que mesmo diante do crescimento estratosférico do
mercado dos games, 0s cybers-atletas sofrem na perda de suas garantias trabalhistas
devido a auséncia de norma regulamentadora de sua profissdo. Diante do exposto,
resta cristalino o crescimento do mercado dos games no Brasil e em todo o mundo,
assim, o direito ndo deve se abster ao regulamentar esta modalidade. Por
conseguinte, aprofundam-se, em sequéncia, as garantias trabalhistas dos cybers-

atletas.

2. A RELACAO DE EMPREGO E A LEI PELE

Primordialmente, quando se versa sobre a relacdo de emprego, estamos
falando de um trabalho subordinado, ou seja, a relacdo de emprego é o vinculo do
trabalho humano sob a subordinacdo. Todavia, como sera exposto adiante, a
subordinagcéo néo € o unico requisito necessario para que se configure uma relacéo
de emprego. (REZENDE, 2019, p. 76).

Nesse sentido, para que seja caracterizada a relagdo de emprego, é necessaria
a presenca de alguns requisitos previstos no artigo 3° da Consolidagédo das Leis do
Trabalho (CLT): “considera-se empregado toda pessoa fisica que prestar servigos de

natureza nao eventual a empregador, sob a dependéncia deste e mediante salario”.



Diante de tal norma, depreendem-se cinco elementos principais: a pessoalidade, a
ndo eventualidade, a onerosidade, a pessoa fisica e a subordinagéo. Por conseguinte,
somente sera considerado empregado o trabalhador que reunir todos estes requisitos
gue mantém com o tomador de servicos, (REZENDE, 2019, p. 76).

O primeiro requisito para caracterizacdo da relacdo de emprego € a presenca
de uma pessoa fisica, ou seja, o fator do trabalho humano, assim, somente a pessoa
natural pode ser empregada. Neste sentido, podemos observar que a contratacéo de
um cyber-atleta somente pode ser realizada por a pessoa natural do profissional,
tendo em vista que a pessoa juridica ndo pode ser empregada, salvo caso em que
seja provada fraude contratual, existindo falsas pessoas juridicas, deve-se aplicar a
relacdo de emprego em relacdo a pessoa fisica, salvaguardando o respeito ao
principio da primazia da realidade (realidade dos fatos). (REZENDE, 2019, p. 75).

Ademais, a prestacdo de servicos deve ser feita de maneira pessoal pelo
empregado, sendo marcada pela natureza intuitu personae “em raz&do da pessoa’.
Assim, pode-se dizer que o empregador contrata 0 empregado para que execute 0s
seus servicos de maneira pessoal, ndo podendo ser substituido por outra pessoa para
a prestacdo de seus servigos, ou seja, 0 cyber-atleta contratado ndo pode ser
substituido por qualquer pessoa, devido a sua pessoalidade, caracteristica que o
difere dos demais. Dessa maneira, 0 empregado tem que colocar a disposicdo do
empregador sua energia psicofisica. (REZENDE, 2019, p. 76).

A nado eventualidade é marcada pela execucdo da prestacdo de servicos do
empregado de maneira repetida, ou seja, a repeticdo do servi¢co, bem como a previsao
de repetibilidade futura. E importante frisar que ndo necessariamente o empregado
tem que trabalhar todos os dias, porém, a atividade desempenhada por este deve ser
repetida naturalmente junto ao tomador de servicos, mesmo que de forma
intermitente. (REZENDE, 2019, p. 77). Assim, € not6rio que um atleta profissional de
E-sports, segue uma rotina de treino estabelecida pelas organizagbes desportivas a
fim de atingir a sua melhor performance no campeonato que venha a disputar.

Dessa forma, da mesma maneira que o empregado tem a obrigacéo de realizar
a sua prestacao de servicos, o0 empregador possui como obrigagdo remunerar o
empregado pelos servigcos prestados, podemos dizer que é uma certa relacao
bilateral, haja vista a obrigacdo de ambas as partes possuem obrigacdes, assim, 0s

atletas de e-sports, devem ser remunerados devido aos servigos efetuados para a
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organizacao, bem como com a coparticipacao dos prémios recebidos pelos clubes nos
campeonatos em que participam.
presta servicos

Empregado Empregador
-«

paga salario
Neste sentido, apesar de restar cristalino a relacdo de emprego entre os cybers
atletas e as organizacoes do E-sports, os clubes tentam ao maximo desfazer esta
relagdo de emprego através de contratages fraudulentas de contratos de patrocinios
ou de prestacdo de servigos, mitigando os direitos trabalhistas dos cybers atletas.
(CAKAR e YIGIT, 2019).
Da mesma maneira, Douglas Silveira, autor do artigo “Os Direitos Trabalhistas

do Cyber Atleta” disserta a respeito:

Pelos contratos de prestacdo de servigo, as organizacfes devem adotar
medidas que ndo venham caracterizar o vinculo empregaticio, como por
exemplo, ndo adotar o sistema da gaminghouse, ndo estabelecer horarios
para que o atleta treine, entre outras medidas. Basicamente, os atletas firmam
um contrato para participar de competicbes, defendendo o nome da
organizacdo, ndo tendo de maneira alguma rotinas de trabalho e treinos.
Contudo, os gamers acabam perdendo as verbas trabalhistas decorrentes do
contrato de trabalho, devendo, o atleta, pesar as vantagens e desvantagens
de firmar tal contrato. (SILVEIRA,2020, 3.2)

Segundo Hélio Tadeu Brogna Coelho (2016, p. 02-03), a maioria dos contratos
pactuados entre atletas e entidades que exploram o desporto eletrénico sao de
natureza eminentemente civil, na modalidade patrocinio, em contratos denominados
“adesdo e outras avencgas”. O problema surge na analise dos fatos concretos da
relacdo pactuada, que na maioria das vezes desvirtua-se da natureza eminentemente
civil, haja vista a natureza empregaticia, pressupondo que pode ser declarado nulo e
ser reconhecida a natureza juridica de contratos celetistas.

Os trechos supracitados apenas corroboram com o fato de que os clubes
tentam ao maximo mitigar o pagamento dos direitos trabalhistas do atleta de E-sport.
Nesse sentido, podemos dizer que tal contratacao é fraudulenta, haja vista que todos
0S requisitos para relacdo de emprego estdo presentes entre os atletas e as
organizacdes, considerando que o contrato firmado entre o atleta e a organizagao gera
vantagens reciprocas, sendo que o atleta ndo pode passar 0 seu servigo a terceiro
devido a sua pessoalidade, bem como a prestacao de servicos € realizado atraves de

uma pessoa fisica. Além disso, os atletas perpassam por rotinas diarias de treinos,



11

aos quais estdo sujeitos as regras, orientacbes e normas inerentes ao contrato
estabelecidas pelos clubes, participando de diversos campeonatos ao longo do ano,
restando evidente, diante do exposto, o vinculo empregaticio na relagdo acima
supracitada.

Desta maneira, em casos como 0s supracitados, em que ocorre fraude
contratual, deve se aplicar o principio da primazia dos fatos (realidade dos fatos),
caracterizando a relacdo de emprego entre as partes, haja vista a fragilidade do
modelo de contratacéo realizada pelos clubes de E-sports.

E notério que os clubes tentam ao maximo se esquivar de suas obrigactes
como empregador, evitando gastos e priorizando lucros. Todavia, a alteridade prevista
no artigo 2° da CLT “considera-se empregador a empresa, individual ou coletiva, que,
assumindo os riscos da atividade econdmica, admite, assalaria e dirige a prestacao
pessoal de servigco” traz o sentido de que o empregado n&o corre risco do negdcio
exercido pelo empregador, ao passo que este assume 0s riscos da atividade
econbmica (REZENDE, 2019, p. 86).

Ademais, a subordinacdo como citado anteriormente é o requisito mais
importante para a caracterizacdo da relacdo de emprego, haja vista que é o elemento
que difere a relacédo de emprego da relacéo de trabalho. O empregador possui o0 poder
diretivo, ou seja, o poder de direcionar, ao dar ordens, comandar, dirigir e fiscalizar a
atividade do empregado. JA o empregado, tem que se submeter a tais ordens,
proferidas, surgindo a subordinacdo juridica, o que ocorre na relacdo entre cyber
atletas e os clubes. (REZENDE, 2019, p. 81).

Caracterizada de forma expressa a relacdo de emprego, passamos a tratar a
respeito do enquadramento do E-sport como um esporte tradicional, bem como com
a aplicacao da Lei Pelé aos cybers atletas. Neste sentido, verifica-se que atualmente,
um cyber atleta exerce atividades que desenvolvem um preparo fisico, bem como as
suas habilidades motoras e manuais, envolvendo grande capacidade de concentracao
para as atividades que vao desempenhar ao longo de sua jornada. Os atletas treinam
fortemente diariamente, se dividindo entre treino técnico e tatico, envolvendo
estratégias e a preparacao fisica para a grande quantidade de jogos, que, por muitas
vezes, passam das 8 horas de treinamento por dia, estes treinos além de exigir um
desgaste fisico e mental, envolve o emocional dos jogadores, que trabalham sobre
pressao dos fas constantemente. (SCHIAVETTO; BRITTO, 2018, p. 60).
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E fato que a rotina de um cyber atleta é tdo ardua quanto a de um jogador de
futebol, haja vista, que em média, sdo submetidos ha 10 horas diarias de treino ou
mais, com rigorosa disciplina e organizacéo de suas agendas de treino e competicao.
Possuem equipes, técnicos, nutricionistas, preparadores fisicos, psicologos, para que
consigam competir concentrados e preparados. (Schiavetto; Britto, 2018, p. 60).

Neste sentido, segundo o site (UOL, 2019), o pro-player de League of Legends
Carlos "Nappon" Ricker conseguiu, por meio de acéo judicial, a assinatura de sua
Carteira de Trabalho pelo tempo em que esteve na paiN Gaming e o recebimento de
R$ 60 mil de verbas rescisorias. Foi um reconhecimento da Justica do Trabalho de
que cyber-atletas tém vinculo empregaticio com os clubes de E-sports. A CLT nao €,
contudo, adotada em todas as equipes profissionais do Brasil, 0 que reduz os direitos
dos jogadores e coloca as organizacdes em risco juridico, na avaliacdo de
especialistas.

Ademais, cumpre salientar o caso envolvendo duas organizagcées do cenario
competitivo brasileiro de League of Legends, a Keyd Stars e a KaBum E-Sports e 0
jogador André “esA” Pavezi, o processo teve inicio em 2015, segundo (PIMENTA,
2021, p.6), quando a organizagdo chamada Kabum ingressou na justica, postulando
indenizagdes pela saida do jogador “esA” de sua equipe. Foi pleiteada a cobranga de
R$95.506,08, por inadimplemento contratual e indenizacdo por danos materiais.

Na Contestacdo, a equipe KeyD pleiteou a sua exclusdo do processo
alegando ter sido procurada pelo proprio jogador, enquanto o cyber atleta “esA’
apresentou a sua defesa sustentando a tese de irregularidades no contrato com a
Kabum, entre elas, que durante trés meses recebeu menos de um salario minimo (R$
788,00 na época) e nado teve as suas garantias trabalhistas pagas por a organizacgao,
alegando em suma que o contrato celebrado era de trabalho, e ndo de prestacdo de
servigco, motivo este que levou o profissional a abandonar a organizagao.

Desta maneira, a Keyd e o cyber atleta “Esa” Sustentaram em sua contestagao
a preliminar de incompeténcia alegando a justica civel era incompetente para julgar o
presente caso, requerendo que fosse remetido a Justica do Trabalho e assim foi feito,
sendo o processo sido remetido para a seara trabalhista. De acordo com a ata da
audiéncia realizada em 30 de marco de 2016, no Tribunal do Trabalho (TRT), a equipe
KeyD concordou com um acordo, a pagar R$ 30.000,00 (trinta mil reais) & Kabum e
ficou acordado, também, que a KeyD ficara responsavel pelo pagamento dos

honorarios advocaticios do processo.
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Nesse diapasao, resta evidente que apesar da caracterizacao de relacdo de
emprego, os cybers atletas sofrem por auséncia de legislacdo especifica, segundo
Anjos (2019) interpela os direitos do trabalho bem como a questéo dos direitos sociais
gue sao constitucionalmente garantidos aos trabalhadores, definidos no art. 3°da CLT
inclui os jogadores de novas modalidade de esportivas em especifico o E-sports.

No Brasil, os atletas de esportes possuem legislacdo vigente ao qual
regulamenta a sua profissdo, trata-se da Lei n® 9.615 de 24 de marco de 1998, mais
conhecida como “Lei Pelé”, que estabelece diretrizes para a condugao dos esportes
brasileiros. Nesse sentido, podemos perceber que a Lei Pelé traz uma seguranca aos
atletas dos esportes, devido as suas proteces. Pode-se perceber que 0s cybers
atletas se enquadram como os demais atletas protegidos pela referida Lei através do

seu artigo 28°:

Art. 28. A atividade do atleta profissional é caracterizada por remuneracao
pactuada em contrato especial de trabalho desportivo, firmado com entidade
de pratica desportiva, no qual devera constar, obrigatoriamente:

| - clausula indenizatéria desportiva, devida exclusivamente a entidade de
pratica desportiva a qual esta vinculado o atleta, nas seguintes hipéteses:
a) transferéncia do atleta para outra entidade, nacional ou estrangeira,
durante a vigéncia do contrato especial de trabalho desportivo; ou
b) por ocasido do retorno do atleta as atividades profissionais em outra
entidade de prética desportiva, no prazo de até 30 (trinta) meses.
(BRASIL,1988).

Os atletas de E-sports s&do contratados por organizacdes, mediante
remuneracao, a fim de disputarem campeonatos, como qualquer outro atleta dos
esportes. Ademais, os cybers atletas participam de imensas competi¢cdes ao longo de
todo o ano, buscando resultados tanto no &mbito nacional como internacional, movido
por uma legido de fas, os atletas buscam conquistar os seus sonhos e dos milhares
seguidores que 0 acompanham, assim corrobora o artigo 3° da Lei Pelé:

Art. 32O desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes
manifestagdes:

Il - 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 nacdes. (BRASIL,1988).

Assim, conclui Marcos Corréa Santana:

Ou seja, para ser considerado pratica desportiva profissional € imprescindivel
gue seja de rendimento, sendo praticado de forma competitiva e organizada,
objetivando obter lucros e resultados positivos em campeonatos, bem como
integrar pessoas e comunidades do pais. (SANTANA,2017, p. 11).

Assim, resta cristalino que os atletas de E-sports buscam resultados tanto no

ambito nacional, como internacional nas competi¢cdes que disputam. Desta senda, 0s
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cybers atletas atendem a todos os requisitos para a configuracdo de emprego entre o
atleta e o clube, bem como a aplicacdo da Lei Pelé no contrato realizado entre o atleta

e a organizacao desportiva, assim dispde Alves comenta:

Por sua vez, o Brasil, de olho nas determinacfes internacionais da
companhia, decidiu, por intermédio da Associacao Brasileira de Clubes de
eSports (ABCDE) firmar um acordo que estabelece que atletas e treinadores
das equipes participantes do Campeonato Brasileiro de League of Legends
(CBLoL) teriam registro na carteira profissional de trabalho, seguindo as
diretrizes da Lei Pelé. Em vista disso, os atletas e treinadores de eSports
passaram a ter o mesmo contrato que atletas da modalidade do futebol
utilizam. (ALVES, 2017, ESPN)

Corraide (2021, p.17) nos diz:

A atividade do eSports requer habilidades motoras complexas, possui regras
e pode ser jogado em grupo ou solo, de forma competitiva, como fica evidente
nos diversos campeonatos existentes. Em relacdo a institucionalizacdo da
atividade, as equipes compactuam com as diversas instituicdes existentes
para que todas as atividades relativas a regras e funcionamento de
campeonatos existam de forma coesa, demonstrando que, atualmente, nédo
ha falta de institucionaliza¢édo da atividade. Deve-se ressaltar que existem
outros esportes que se materializam da mesma forma que eSports,
praticados sentados, utilizando-se do raciocinio légico, mas que ndo possuem
seu status de esporte questionados, como por exemplo o xadrez. Nesse
sentido, parece plausivel visualizar a pratica de eSports equiparada a de um
esporte tradicional, como futebol e vélei.

Desta maneira, € evidente que os cybers atletas se encaixam na Lei Pelé, pois
possuem caracteristicas de desporto de rendimento, haja vista as regras desportivas
nacionais e internacionais tendo como finalidade a obtencéao de resultados, integrando
milhares de pessoas e comunidade de diferentes nacdes.

A Lei Pelé além de trazer uma certa seguranca juridica aos atletas, atua como
uma facilitadora na realizagcdo dos contratos realizados entre as organizacdes e 0s
jogadores profissionais em casos de garantias especiais de trabalho, vejamos o que
diz o artigo 87-A da Lei Pelé:

Art. 87-A. O direito ao uso da imagem do atleta pode ser por ele cedido ou
explorado, mediante ajuste contratual de natureza civil e com fixacdo de
direitos, deveres e condi¢Bes inconfundiveis com o contrato especial de
trabalho desportivo. (Incluido pela Lei n® 12.395, de 2011). Paragrafo unico.
Quando houver, por parte do atleta, a cessdo 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 remuneracgéo total paga ao atleta,
composta pela soma do salario e dos valores pagos pelo direito ao uso da
imagem. (BRASIL,1988).

Muitos cybers atletas na busca da realizagcdo dos seus sonhos, acabam por
ceder completamente o direito de uso de imagem aos clubes, sem qualquer tipo de

remuneracado por isso. Em contrapartida, a Lei Pelé garantiria aos atletas uma
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seguranca no momento da cessdo ao uso de sua imagem, gerando um equilibrio
contratual.

Ademais, podemos observar que muitos artigos da Lei Pelé garantem os
direitos trabalhistas dos atletas, repassando uma sensacdo de seguranca juridica,
como é o caso do artigo 31° que prevé eventual inadimplemento do contrato por conta
das organizacgdes, vejamos:

Art. 31. A entidade de prética desportiva empregadora que estiver com
pagamento de salario ou de contrato de direito de imagem de atleta
profissional em atraso, no todo ou em parte, por periodo igual ou superior a
trés meses, terd o contrato especial de trabalho desportivo daquele atleta
rescindido, ficando o atleta livre para transferir-se para qualquer outra
entidade de pratica desportiva de mesma modalidade, nacional ou
internacional, e exigir a clausula compensatéria desportiva e os haveres
devidos. (BRASIL,1988).

Podemos ver pbr os casos supracitados que a maioria dos atletas de E-sports
sofrem por atraso na remuneracao devida, e na maioria das vezes sequer chegam a
receber tal contraprestacdo, o artigo referido d4 uma seguranca ao cyber atleta que
em caso de inadimplemento do contrato por parte da organizacdo, este ndo esta
obrigado a permanecer no clube, sendo livre a transferéncia para qualquer outra
entidade de pratica desportiva.

O paragrafo Unico do art. 94 da Lei n° 9.615/1998 (Lei Pelé) autoriza outras

modalidades desportivas a aplicar as mesmas regras do futebol:

Art. 94. O disposto n°s arts. 27, 27-A, 28, 29, 29-A, 30, 39, 43,45en° § 1°
do art. 41 desta Lei sera obrigatério exclusivamente para atletas e entidades
de pratica profissional da modalidade de futebol.

Paragrafo Unico. E facultado as demais modalidades desportivas adotar os
preceitos constantes dos dispositivos referidos no caput deste artigo.
(BRASIL,1988).

Diante do exposto, resta claro que os E-sports se encaixam na Lei Pelé, bem
como os contratos firmados entre os cybers atletas e as organizacdes devem seguir
a lei supracitada. Todavia, € necessario ainda que a Lei faca a adicdo de alguns
artigos visando algumas peculiaridades dos jogos eletronicos.

Neste sentido, é necessario salientar que a jornada de trabalhos dos cybers
atletas se difere da jornada de trabalho de a maioria dos outros atletas, com treinos
longos que se estendem até a madrugada. Outro ponto é a transferéncia dos atletas
de local de trabalho devido a algumas especificagbes das competicdes realizadas,
sem que o atleta receba o percentual de horas extras, adicional noturno e o

pagamento do adicional pela transferéncia do local de trabalho que muitos jogadores
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devido a falta de orientacdo dos atletas sobre os seus direitos, ainda ndo tém o seu
devido registro pela falta de instrumento de fiscalizagéo (SILVA, 2020).

O site Tecnoblog, em uma matéria com os membros da equipe de League of
Legends (LoL) da CNB eSports Club, time brasileiro, na época da matéria, 0s
jogadores informaram que treinavam diariamente cerca de sete horas por dia, e esses
treinos chegavam a dez horas diérias diante da aproximacéo de campeonatos. Além
desse treino pratico, de sete ou dez horas diarias, havia mais horas de trabalho para
a criacao de estratégias.

Ademais, outro ponto que € imperioso abordar € como o direito de imagem
desses jogadores é cedido e realizado. Assim como no futebol, constantemente a
imagem do atleta € cedida ao clube no momento da sua chegada. Dessa maneira, €
necessario a adocdo de um padrdo que envolva beneficios similares ao contrato

empregaticio da CLT, conforme indica o escritor Paduan Seta:

Embora os contratos possam ndo apresentar um padrado, é visivel que em
todos eles a clausula de direito de imagem esta presente, ja que o profissional
passara a ter vida publica e a possibilidade de se tornar um astro. E em
virtude disso que a clausula dos direitos de imagem devem estar
identificadas, até porque, em alguns casos, o direito de imagem rende mais
valor do que o proprio salario do jogador. A maioria dos contratos que geram
a conexao entre o jogador profissional e o contratante € denominado como
contrato de ades&o, porém as clausulas revelam condi¢cdes de trabalho.
(SETA,2019).

Nesse diapasdo, no contrato de trabalho entre os cybers atletas e as
organizacfes, é necessario a presenca de informacdes importantes, que passam
despercebidas pelo atleta, devido a falta de informacé&o sobre os seus direitos. Dessa
maneira, podemos observar que a presenca dessas clausulas ja € comum nas demais
modalidades de esporte, sendo alguns exemplos: o prazo contratual, o salario dos
jogadores, adicionais e multas de contrato, além de outros dados importantes, como
termo de exclusividade e férias que devem aparecer constantemente nessa relacéo
de trabalho. (SILVA, 2020).

Assim sendo, é cristalino a possibilidade de adequacao dos cybers atletas a Lei
Pelé, bem como a insercédo de alguns artigos que atendam as especificidades dos

jogos eletrbnicos, assim como as individualidades de qualquer outro esporte.
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3. COMPARACAO COM LEGISLACOES INTERNACIONAIS

Como podemos perceber que, apesar de o Brasil ser um grande pais no
mercado dos jogos eletronicos, ainda existe um certo preconceito da sociedade com
os E-sports, que causa uma série de problemas para o mundo dos games.
Recentemente, a atual Ministra dos Esportes do pais, atuante no governo Lula, em
entrevista para um portal (UOL, 2023), declarou que nao pretendia investir nos E-
sports, fundamentando que a modalidade néo é esporte e sim entretenimento.

Desta maneira, em comparacdo com outros paises a respeito do mundo dos
games, o Brasil fica para tras, haja vista que diversos paises ja adotam o0s esportes
eletrbnicos como os esportes de maneira geral, podemos observar que essa adogao
ja esta embutida dentro da cultura da sociedade, crescendo ainda mais 0 mercado
dos games.

Neste sentido, é imperioso salientar que o primeiro pais a reconhecer os jogos
eletronicos, foi a Coreia do Sul, profissionalizando os cybers atletas. Destarte, devido
a crise dos tigres asiaticos, periodo de recessdo econ6mica que atingiu parte dos
paises da Asia em 1997, incluindo a Coreia do Sul, a sua populac¢&o buscou uma nova
forma de entretenimento, desta maneira, com o surgimento dos jogos eletronicos, a
cultura do pais acolheu o E-sports, atualmente os jogos eletrénicos nesse pais é
equivalente ao que o futebol é para o Brasil.

Nesse diapasdo, no momento da crise dos tigres asiaticos, por volta dos anos
2000, foi criado a KeSPA, um 6rgéo sul-coreano aprovado pelo Ministério da Cultura,
Esporte e Turismo do pais, com o objetivo de regulamentar e transformar os esportes
eletrdnicos em esportes oficiais do pais, trazendo uma seguranga econdmica tanto
aos cyber-atletas, como aos investidores do mercado dos games, haja vista que, com
a regulamentacédo da profissdo, eventuais acdes trabalhistas tornam-se mais dificeis,

gerando uma estabilidade contratual, vejamos:

A KeSPA tinha autoridade comercial para negociar direitos de imagem dos
torneios, transmissdées pela TV, melhorar e regular as condi¢es salariais dos
jogadores profissionais, e claro, encorajar o mercado de games no pais. Além
do trabalho em Starcraft, a KeSPA formou parcerias com a Major League
Game e com a Riot Games. (IBADE; 2020)

A Lei de Aplicabilidade Geral da Coreia do Sul, em seu artigo 12°, define que

‘pode ser selecionada uma organizagao responsavel pela escolha de jogos, e a
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KeSPA é atualmente designada como tal, para selecionar e financiar uma variedade
de jogos esportivos como jogos especializados”.

Neste sentido, podemos observar que a KeSPA luta para conseguir o
desenvolvimento de um salario minimo no pais para os cybers atletas, bem como pelo
seu reconhecimento como jogadores profissionais dos esportes.

Provando ser vanguardista no assunto, o governo sul coreano aprovou uma lei
conhecida como Shutdown Law, no qual proibe menores de 16 anos de jogarem jogos
online entre o horario de meia-noite as seis da manha. Esse tipo de lei possui
semelhantes em outros paises asiaticos, como Tailandia e China (ARAUJO, 2021).

Assim, a Coreia do Sul, sendo uma das pioneiras no ramo dos jogos
eletrbnicos, através da KeSPA, regulamentou e fomentou o E-sports, promovendo
campeonatos, estabelecendo salarios minimos aos cybers atletas e agindo como
orgédo fiscalizador, fazendo do pais uma das maiores poténcias no mercado dos
games.

Ademais, outro pais que ja regulamenta os esportes eletrénicos dentro dos
esportes tradicionais é a Franca, sendo o primeiro pais da Europa a reconhecer os E-
spots como esportes. A lei francesa 2016-1321, no seu artigo 321-8, traz a definicéo

de videogame e também disp8e regras sobre seus campeonatos:

Para os propésitos deste capitulo, um videogame é qualquer jogo abrangido
pelo inciso Il do art. 220 do Cdédigo Geral Tributario. “Uma competigdo de
videogame consiste em pelo menos dois jogadores ou equipes de jogadores
por uma pontuagdo ou uma vitéria. A organizacdo da competicdo de
videogame dentro do significado deste capitulo n&o inclui a organizacdo de
uma aposta, (Traducdo nossa).

A mesma lei modificou o Cdédigo Trabalhista local, alterando o artigo 7124-1,
que trata das atividades desempenhadas por menores de 16 anos que precisam de
autorizag&o do governo, introduzindo a competi¢éo de videogames. (ARAUJO, 2021):

Uma criangca menor de dezesseis anos ndo pode, sem autorizacdo prévia
concedida pela autoridade administrativa, ser empenhada em qualquer
atividade que seja: 1 ©° Em um show business; 2 ©° Em uma empresa de
cinema, radio, televisdo ou gravacao de som; 3 ° Exercer uma atividade de
manequim, na acepg¢ao do artigo L. 7123-2; 4 ° Numa empresa ou associa¢ao
cujo objetivo seja a participacdo em competicdes de videojogos, ha acepgao
do artigo L. 321- 8 do Cddigo de Seguranca Interna, (Tradugéo nossa).

Ademais, o Decreto francés n® 2017-87172 estipula normas sobre organizagao,
participacéo e inclusive premiagcédo dos grandes campeonatos de E-sports, trazendo

uma grande seguranca aos patrocinadores dos jogos eletrénicos.
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Neste sentido, incluiu-se ao seu Code du Travail a expressdo de joueur
professionel que, de acordo com o artigo 102, alterado pela Portaria n°® 2017-1718 de
20 de dezembro de 2017 em seu artigo 3° e implementado pelo Decreto n° 2017-872,
de 9 de maio de 2017, publicado no Boletim Oficial de 10 de maio de 2017, o jogador

profissional de video game competitivo é conceituado como:

Le joueur professionnel salarié de jeu vidéo compétitif est défini comme toute
personne ayant pour activité rémunérée la participation a des compétitions de
jeu vidéo dans un lien de subordination juridique avec une association ou une
société bénéficiant d’un agrément du ministre chargé du numérique, précisé
par voie réglementaire.*

Ademais, passando para andlise dos paises da América, os Estados Unidos
aproveitando o mercado dos games, reconheceram os E-sports. Segundo a Revista
Forbes, a decisdo foi tomada pelo fato de cyber atletas de outros paises que
encontrarem problemas para entrar no pais norte americano para participar de
competicdes no pais. Por sua vez, esse ato somente fora possivel em razédo da
desenvolvedora Riot Games ter intercedido perante as autoridades americanas,
possibilitando que jogadores sul coreanos pudessem patrticipar do campeonato que la
aconteceria. (ROBERTSON apud PEREIRA, 2014, p. 58; ONTIER, 2016, p. 17).

Dessa maneira, em decorréncia disso 0s cybers atletas forasteiros, agora
podem conseguir visto de permanéncia especial de atletas, denominado B-1,
facilitando o crescimento do mercado dos games na regido, haja vista a chegada de
jogadores estrangeiros.

Assim sendo, diante da analise de regulamentacdo de diversos paises é
inegavel que diante do atual cenario brasileiro de massificacdo do E-sport, o direito
deve reconhecer que se faz necessaria uma efetiva regulamentacédo objetivando
trazer seguranca juridica para todos seus atores, garantindo os direitos dos clubes,
atletas, dos campeonatos, e de outros colaboradores que contribuem para sua

profissionalizacéo.

40 jogador competitivo profissional de videojogos assalariado define-se como qualquer pessoa cuja atividade
remunerada seja a participacdo em competicGes de videojogos em relacdo de subordinagdo juridica com
associacdo ou empresa que beneficie de aprovacdo do Ministro responsavel pela drea do digital, especificada
por via regulamentar. (Tradugdo nossa).
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CONCLUSAO

Devido a globalizacéo e o desenvolvimento da tecnologia, 0 mundo passou por
mudancas no ambito cultural e social. Dessa maneira, as relacdes trabalhistas
desportivas também se modificaram. Assim como 0s esportes, 0s jogos eletrénicos
deixaram de ser apenas uma brincadeira, um momento de lazer, para se tornar algo
mais profissional, surgindo o esporte na modalidade eletrbnica, apresentando
requisitos parecidos com o0s esportes tradicionais. Assim, o E-sport deve ser
reconhecido como esporte profissional.

Os cybers atletas passam por rotinas de treinos que muitas vezes ultrapassam
10 horas diéarias, trabalhando intensamente as suas habilidades fisicas, motoras e
mentais, sendo contratado por meio de remuneracao representando uma organizacao
desportiva, em campeonatos nacionais e internacionais. Todavia, devido a auséncia
de regulamentacdo dos E-sports, os cybers atletas sofrem com a perda de seus
direitos trabalhistas.

Desta maneira, considerando a importancia do assunto devido ao grande
crescimento do mercado dos games, o presente artigo visou refletir sobre a
possibilidade do enquadramento dos esportes eletronicos como uma modalidade
esportiva de rendimento profissional legislada pela lei n°® 9.615/98 (Lei Pelé), bem
como o0 reconhecimento da relacdo de emprego entre os cybers atletas e as
organizacdes, equipes e clubes que por muitas vezes fraudam o contrato feito com o
atleta através da determinacao de relacdo de natureza juridica civel, com o objetivo
de mitigar os direitos trabalhistas dos atletas profissionais de jogos eletrénicos.

Neste sentido, devido a analise de diversos doutrinadores e de legislacdes
nacionais e estrangeiras, foi possivel encontrar resposta a respeito do problema
apontado no paragrafo anterior, tendo em que o0 reconhecimento dos esportes
eletrbnicos como pratica esportiva profissional, traz ao mercado dos games e aos
cybers atletas uma segurancga juridica, garantido os direitos trabalhistas dos atletas
profissionais de jogos eletrdnicos.

Destarte, a afirmativa acima aponta se da pelo fato dos esportes eletrénicos
apresentarem muitas semelhancas aos esportes tradicionais, todas caracteristicas
necessarias para ser reconhecido como profissional, conforme a Lei n°® 9.615/98, tais
quais: a) pratica formal; b) modalidade de esporte de rendimento; c) disputada por

atletas profissionais; d) grandes campeonatos nacionais e internacionais, com a
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finalidade de obter resultados e integrar pessoas e comunidades do Pais e estas com
as de outras nagoes.

Assim como 0s esportes tradicionais, 0s esportes eletrdnicos comegaram com
uma brincadeira, e com o passar do tempo foi se profissionalizando, criando
competicdes e regras a serem seguidas, existindo jogadores amadores e
profissionais. Desta maneira, existem aqueles que vem no E-sport uma oportunidade
de crescer profissionalmente fazendo o que ama, estamos falando do cyber atleta,
criam um vinculo empregaticio com a uma organizacdo desportiva, recebendo em
contrapartida um salario, dedicando-se semanalmente, no minimo oito horas por dia
nas gaming houses, participando de campeonatos nacionais e internacionais,
conquistando lucros a depender do resultado positivo nas competicdes disputadas.

Como foi mencionado neste artigo, as grandes organizadoras de torneios de
esportes eletronicos, vem determinando que seja formalizado os vinculos
empregaticios entre os cyber-atletas e treinadores com as equipes participantes das
suas ligas, a exemplo do CBLOL campeonato brasileiro de League of Legends, exige
gue as equipes reconhecam os atletas profissionais segundo a Lei Pelé, ocasionando
na protecao dos atletas, bem como assegura todos os direitos trabalhistas, gerando
também o reconhecimento do vinculo empregaticio estabelecido na CLT.

Ademais, verificamos que a grande maioria dos contratos realizados entre os
cybers atletas e as organizacdes desportivas sdo fraudulentos, com o objetivo de
mitigar os direitos trabalhistas dos jogadores profissionais de esportes eletronicos,
haja vista que sdo de natureza civil de patrocinio, quando no caso concreto, o atleta
segue uma rotina de horarios de maneira regular, sendo fiscalizados e gerenciados
pela organizacdo, possuindo todos os elementos necessarios para a admissao da
relacdo empregaticia, tais quais: pessoalidade; onerosidade; subordinacéao juridica e
habitualidade.

Diante do exposto, podemos concluir que o ordenamento juridico brasileiro é
omisso em relacdo a regulamentacdo dos esportes eletronicos, este pode ser
reconhecido como esporte na modalidade de rendimento e profissional, por conta dos
requisitos: a) formalidade; b) rendimento; c) profissional; e d) atleta profissional,
conforme dispbe a lei 9.615/98 (Lei Pelé), bem como reconhecer a relacdo de
emprego entre os cybers atletas e as organiza¢cdes desportivas, com base nos artigos

2° e 3° da Consolidacéo das Leis do Trabalho.



22

Assim sendo, é notério que as atividades desenvolvidas pelos cybers-atletas
apresentam 0s requisitos necessarios para caracteriza-los como atletas profissionais,
regulamentados pela Lei Pelé, e, subsidiariamente pela CLT, se aplicando o principio
da primazia da realidade, devendo realizar a insercao de alguns artigos na Lei Pelé

que se adequem as peculiaridades dos jogos eletrénico.
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