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RESUMO

O presente trabalho tem a proposta de abordar a teméatica do esporte eletrénico (E-
sports) que nos Uultimos anos tem ganhado bastante visibilidade e grande
reconhecimento ainda mais no periodo pandémico sendo uma das poucas praticas
esportivas que ndo foi afetada e continuo sua expansdo e desenvolvimento
normalmente. A partir disso, temos a intengéo de elucida a seguinte pergunta: a atual
regularizacao juridica do E-sports em territério nacional apresenta efetividade de sua
aplicacdo em casos concretos? Afim de responder esta problematizacdo vamos
apresentar um estudo aprofundado do tema, passando por momentos historicos,
apresentacdo de conceitos e caracteristicas até casos praticos reais. Diante do
problema levantado, vamos utilizar diversas metodologias como: questionario, anélise
de processos de casos reais e utilizacdo da monografia da Natalia Pimenta Silva
ESPORTES ELETRONICOS (E-SPORTS): aplicabilidade da legislacdo atual aos
atletas de esportes eletronicos (Cyber Atletas). Dessa forma, o objetivo a ser
alcancado € reunir elementos que possam demonstrar a ineficacia da legislacédo
utilizada atualmente para solucionar os conflitos judiciais no esporte eletrénico. Por
fim, a presente pesquisa demonstrou que a atual legislacdo consegue solucionar os
conflitos recebido no judiciario, contudo, ndo se demonstrou eficiente ja que a atual

legislacdo denominada lei Pelé ndo foi pensada para o E-sports.

Palavras — Chaves: E-sports. Cyber Atletas. Lei Pelé. Esportes. Legislagédo



ABSTRACT

The present has the proposal to address the theme of electronic sports (E-sports)
which in recent years has gained a lot of visibility and great recognition even more in
the pandemic period being one of the few sports practices that was not affected and
continues its expansion and development normally. . From this, we intend to elucidate
the following question: does the current legal regularization of E-sports in the national
territory present effectiveness of its application in concrete cases? In order to answer
this questioning, we will present an in-depth study of the theme, going through
historical moments, presentation of concepts and characteristics to real practical
cases. Faced with the problem raised, we will use different methodologies such as:
guestionnaire, analysis of real case processes and use of the monograph of Natalia
Pimenta Silva ELECTRONIC SPORTS (E-SPORTS): applicability of current legislation
to electronic sports athletes (cyberathletes). In this way, the objective to be achieved
is to gather elements that can demonstrate the ineffectiveness of the legislation
currently used to resolve judicial conflicts in electronic sports. Finally, the present
research showed that the current legislation can solve the conflicts received in the
judiciary, however, it has not been efficient since the current legislation called the pelé

law was not designed for E-sports.

Words — Keys: E-sports. Cyber Athletes. Pelé Law. Sports. Legislation
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa foi projetada com intuito de apresentar o esportes eletrénicos
desde a sua histdria, passando por conceitos importantes e caracteristicas inerente a
esta modalidade esportiva até onde vamos correlacionar esta temética com o contexto
juridico com objetivo de responder a seguinte pergunta: a atual regularizacéo juridica
do E-sports em territério nacional apresenta efetividade de sua aplicacdo em casos

concretos?

Uma significativa parte dos brasileiros parece sempre ter tido bastante atracéo pelo
esporte e muitos dizem que praticam esportes, mas sera que isso é verdade? Pois
bem, talvez a maioria dos brasileiros ndo sabem o significado da palavra esporte e
por isso podem acabar usando a palavra numa situacdo errada, na qual, esta
praticando atividade fisica. Nos dicionarios encontramos a seguinte definicdo para a

palavra esporte:

[1] atividade fisica regular e criteriosa praticada individualmente ou em
equipe. Disponivel em < esporte | definicdo no dicionario Portugués-Inglés -
Dicionario Cambridge > (Dictionary Cambridge, acesso em 10 de Abril de
2022).

[2] pratica metddica, individual ou coletiva, de jogo ou qualquer atividade que
demande exercicio fisico e destreza, com fins de recreagcdo, manutencao do
condicionamento corporal e da salde e/ou competicdo. (Dicionario
inFormal (SP,2021)

[3] O conjunto das atividades fisicas ou de jogos que exigem habilidade, que
obedecem a regras especificas e que sdo praticados individualmente ou em
equipes Disponivel em < Esporte | Michaelis On-line (uol.com.br) > (Michaelis
online, acesso em 10 de Abril de 2022).

Essas definicbes dadas através de dicionarios sdo muito importantes. Elas trazem
caracteristicas que estao presentes nos esportes como: atividade regular, atividade

individual ou em equipe, habilidade, regras especificas, exercicio fisico e destreza.

Mas com o passar do tempo, com a evolugcdo da tecnologia e da internet, foi
possibilitado uma nova categoria de esportes que atualmente é denominada de E-

sports. O dicionario nos apresenta as seguintes definicoes:

[1] Competicdo multiplayer de jogos eletrénicos assistida por expectadores,
normalmente praticada por jogadores profissionais. Disponivel em <
https://docplayer.com.br/110087087-E-sports-visao-geral-e-desafios-

juridicos.html > (apud Baptista luz advogados, acesso em 10 de Abril de
2022). [2] atividade de jogar jogos eletrbnicos contra outros jogadores online,
geralmente, por um prémio em dinheiro, assistido por meio da internet e, por
vezes, em eventos organizados. Disponivel em <
https://docplayer.com.br/110087087-E-sports-visao-geral-e-desafios-


https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-brasileiro/esporte/
https://docplayer.com.br/110087087-E-sports-visao-geral-e-desafios-juridicos.html
https://docplayer.com.br/110087087-E-sports-visao-geral-e-desafios-juridicos.html
https://docplayer.com.br/110087087-E-sports-visao-geral-e-desafios-juridicos.html
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juridicos.html > (apud Baptista luz advogados, acesso em 10 de Abril de
2022).

De todo modo, apesar das definicbes aparentemente claras de um dicionario sobre os
verbetes "esporte" e "E-sports”, quando se trata da legislacdo vigente podemos
encontrar divergéncias relevantes. Essas divergéncias comeg¢am nos projetos de lei
gue estdo sendo analisados, entre eles: Projeto de lei do senado 383/2017 - Define
como esporte as atividades que, fazendo uso de artefatos eletrénicos, caracteriza a
competicdo de dois ou mais participantes, no sistema de ascenso e descenso misto
de competicdo, com utilizacdo do round-robin tournament systems, o knockout
systems, ou outra tecnologia similar e com a mesma finalidade € o Projeto de lei do
senado 3450/2015 - Acrescenta o inciso V ao artigo 3° da Lei 9.615/1998, que "Institui
normas gerais sobre desporto”, para reconhecer o desporto virtual como prética
esportiva. A criacdo destes projetos de lei mostra a falta de convicgao relacionada em
confirmar se o0s jogos praticados de forma eletrbnica (E-sports), podem ser
enquadrados na categoria de esporte. Além desta, temos a divergéncia juridica que
acontece em tomadas de decisdes pelos magistrados atualmente, em que temos

acesso a decisdes divergente sobre o mesmo assunto relacionado ao E-sports.

Atualmente, o E-sports é regulado pelas seguintes legislacdes: o Codigo Civil
Brasileiro, a Consolidacédo das Leis do Trabalho (CLT) e a Lei Pelé. A Lei Pelé foi
promulgada em 24 de marco de 1998, substituindo a Lei Zico. Ela surgiu durante o
governo Fernando Henrique Cardoso, quando Pelé era Ministro dos Esportes. Dai
vem o nome pela qual é conhecida. Essa lei prevé as normas gerais sobre a pratica
do esporte no Brasil, tratando de questbes como o contrato de trabalho do atleta
profissional e outros aspectos relevantes sobre o tema. Antes da criacdo dessa
legislacdo, ndo havia dispositivo que assegurasse a protecao aos direitos dos atletas.
Assim, ela foi criada para trazer mais seguranca juridica para esses profissionais.
Outros objetivos sdo dar transparéncia e profissionalismo ao esporte, conceder aos
jogadores o direito do seu passe, disciplinar a prestacdo de contas por dirigentes e

profissionalizar as gestdes.

Observa-se que a lei foi promulgada em 1998, mas o E-sports s6 comecou a ter
relevancia no cenario nacional a partir de 2010, o que nos leva ao fato de atualmente
haver tanta inseguranca juridica em relacéo a este assunto, visto que, ele esta inserido

em uma legislacdo promulgado em outros tempos. E é por isso mesmo que devemos


https://docplayer.com.br/110087087-E-sports-visao-geral-e-desafios-juridicos.html
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fazer a seguinte pergunta: a atual regularizacdo juridica do E-sports em territério
nacional apresenta efetividade de sua aplicagdo em casos concretos?

A base tedrica aqui utilizada esta concentrada em pesquisas de jurisprudéncias dos
altimos 10 anos que consigam demonstrar e comprovar que realmente existe uma
divergéncia nas decisbes tomada pelos magistrados. Mas também contamos com
artigos cientificos, em especial o de Natalia Pimenta silva do Centro Universitario de
Brasilia “Esportes eletrénicos (E-SPORTS): aplicabilidade da legislacdo atual aos
atletas de esportes eletronicos (Cyber Atletas)’, doutrinas que tratam do direito
desportivo.

1.1 OBJETIVOS

Em relacdo aos objetivos o que foi proposto desde o projeto de pesquisa foi a seguinte
meta: 1) Objetivo Geral: Reunir evidéncias que permitam demonstrar a necessidade
de estabelecimento de legislacdo especifica a pratica de E-sports. A partir do objetivo
geral, foram tracadas metas que proporcionariam alcando o objetivo geral, dessa
forma, temos o0s seguintes: 2) objetivos especificos: 2.1) contextualizar o
desenvolvimento do E-sports no mundo e, especialmente, no Brasil; 2.2) Descrever
as especificidades e caracteristicas proprias ao E-sports; 2.3) expor 0s impasses e
insuficiéncias da regulamentacdo atuam em relacéo ao E-sports; Para alcancar este
objetivo especifico tracamos o0s seguintes sub itens: 2.3.1) Questionario; 2.3.2)
Apresenta de casos reais e problematizar esses impasses; 2.3.3) utilizacdo de fontes
alternativas para suprir a auséncia de regulamentacéo; 2.3.4) Confrontar decisdes

divergentes dos magistrados envolvendo E-sports nos ultimos 10 anos;

1.2 METODOLOGIA

A presente pesquisa ela se enquadra no tipo exploratéria ja que vamos nos aprofundar
bastante na tematica do esporte eletrbnico. A partir disso devemos ressaltar que os
dados coletados serdo analisados de forma qualitativa e quantitativa pelo

pesquisador, ou seja, a pesquisa se enquadra no modelo qualitativo e quantitativo.
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Além disso, para alcancar o que foi proposto nos objetivos vamos se valer do método
de triangulagdo (MINAYO,2010). Acrescento que para agregar vamos empregar na
pesquisa fontes primarias jA que vamos utilizar um questionario semi estruturado e
em relacéo as fontes secundarias vamos utilizar um acervo documental, por conta, da
andlise processual que sera feita e também leitura de outra monografia juridica com

uma proposta de tema parecida.

1.3 JUSTIFICATIVA

Um dos principais motivos que justifica a devida pesquisa € o carater pessoal pois me
encontro inserido dentro da comunidade praticante do E-sports, proporcionando que
0 pesquisador tenha um certo apreco pela tematica e um elemento que esta inerente
ao pesquisador que € a curiosidade e um elemento inerente a pesquisa que é a duvida
pois a divida leva a pesquisa. Além disso, atualmente existe um projeto de lei' que
visa regulamentar o E-sports no Brasil. Porém, ha divergéncias sobre a sua
regulamentacdo e por isso a pesquisa é uma forma de esclarecer a necessidade ou
nao da regulamentacdo. A partir das reportagens realizadas pela Entertainment and
sports Programming Network Brasil (ESPN BRASIL) e pelo senado noticias fica claro
que é um assunto que causa bastante divergéncia: “[...] especialistas apontam que 'lei
do E-sports' traz mais prejuizos do que beneficios para o cenario brasileiro [...]"
(MELO, 2019, Espn) e “[...] controversa, regulamentacdo dos E-sports pode ter ano
decisivo no senado” (BAPTISTA, 2020, senado noticias).

Outro ponto importante que devemos destacar é o da inseguranca juridica que aflige
os Cyber Atletas, visto que, a legislagdo que regulamenta o E-sports foi promulgada
em 1998 entretanto so a partir de 2010 o E-sports apresentou relevancia em territorio
nacional. Diante disso, temos um esporte atual legislado por uma lei fora do seu tempo
e isso abre precedente para que Cyber Atletas tenham seus direitos violados e que
decisbes proferidas pelos magistrados ndo sejam absolutas, visto que, a legislagao
abre precedente para multiplas intepretacfes a depender de quem estara julgando o

caso concreto.

12019 — Aguardando inclusdo ordem do dia de requerimento
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1.4 HIPOTESES

A partir do projeto de pesquisa feito anteriormente levantamos algumas hipotese em
relacdo ao que esperar possivel resultado ao concluir o trabalho. Dessa forma foi
pensado em trés hipGteses possiveis como resultado final: 1) HO > Nao, pois nédo
existe uma legislacao propria regulamentando essa modalidade esportiva portanto ao
analisarmos casos concretos encontramos decisfes divergente dos magistrados; 2)
H1 > Sim, a regulamentac&o atual se encontra sdélida e ndo apresenta motivos para

criacdo de uma legislacao especifica.

Tendo realizado a pesquisa de forma a responder a problema central e tendo
concluido a coleta de dados e informacdes necessarias para que seja feita a analise,

passamos a demonstracdo dos conceitos e resultados importantes.
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2 METODOLOGIA

A presente monografia juridica foi desenvolvida com a intencdo de responder a
seguinte pergunta “a atual regularizagao juridica do E-sports em territério nacional
apresenta efetividade de sua aplicagcdo em casos concretos?” Dessa forma, foi
necessario a coleta de determinados dados para ter a possibilidade de responder esta
pergunta projetada no inicio da pesquisa. Somente houve possibilidade pela técnica
de triangulacdo de métodos (MINAYO,2010), ou seja, a escolha e a efetivacdo de
determinados e amplos instrumentos de coleta e andlise de dados em funcdo da
natureza qualitativa de nossos objeto e objetivo de pesquisa.

A presente pesquisa € exploratéria, também, pelo fato de ser um campo
absolutamente novo nomeio juridico pois apenas recentemente que 0O esporte
eletrbnico ganhou destaque como foi dito ao longo do trabalho, consequentemente, o
namero de dados disponivel atualmente € bem escasso e limitado. A partir disso,
tendo em vista a problematizacéo escolhida, visto que, verifica-se a presenca de trés
variaveis na composicdo do problema, sendo elas: E-sports, Seguranca Juridica e
Fontes. A primeira variavel recentemente ganhou grande conhecimento das pessoas,
porém na esfera cientifica ela ndo € de grande conhecimento, possuindo pouca
informacdo trabalhada anteriormente. Ja a segunda variavel diferente da primeira, tem
bastante conhecimento tanto na esfera juridica como na esfera cientifica, tendo

bastante informacéo trabalhada anteriormente.

Além disso, a pesquisa contara com fontes primarias e secundarias. A primaria pela
presenca do procedimento de um questionario direcionado para o publico em geral
dos E-sports para obter a visdo deles a respeito de uma parte da problematizacao que
trata da regulamentacéo do E-sports. Vale ressaltar que o questionario sera composto
de perguntas abertas e fechadas sendo elas de composi¢cdo propria, tendo como
publico-alvo a comunidade em geral dos esportes eletrénicos. Ja em relacédo a fonte
secundaria, serd composta da leitura de uma Unica monografia juridica existente que
trata do mesmo tema e uma problemaética parecida, porém idéntica de Natalia Pimenta
Silva (ESPORTES ELETRONICOS (E-SPORTS): aplicabilidade da legislagéo atual
aos atletas de esportes eletrbnicos (Cyber Aletas)”. Ser4d também utilizado
jurisprudéncias disponibilizadas pelos Tribunais de Justica e conteudo online que

tenham prestigio dentro da comunidade cientifica para compor a pesquisa. Vale
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ressaltar que a fonte secundaria sera dirigida visando a populacao dos Cyber Atletas,
ou seja, aquelas pessoas que utilizam o E-sports como fonte de renda e muitas vezes
possuem vinculo com clubes e ndo como passatempo ou hobby para simples
entretenimento. Além das fontes secundarias mencionadas acima, utilizamos dados
midiaticos para comprovar, ou seja, noticias e reportagens que versavam sobre
conflitos judiciais no mundo do esporte eletronico e que trazem detalhamento

processual como a motivagao que levaram os envolvidos em busca do judiciario.

Pois bem, esses dados serdo tratados de forma qualitativa e quantitativa, ndo sendo
um problema, visto que, a pesquisa ndo precisa ser somente qualitativa ou
quantitativa. Segundo (MINAYO,2010) “o conjunto de dados quantitativos e
qualitativos nao se opdem, pelo contrario se complementam”. Dessa forma, os
dados colhidos da fonte primaria serdo trabalhados na forma quantitativa e qualitativa
porque a partir do nimero de pessoas que responderem de determinada forma
emitiremos conceitos e conclus@es, além disso, o conteldo dessas respostas sera
muito importante para dar base para outras conclusdes e conceitos. Ja em relacéo as
fontes secundarias, o0s resultados serdo tratados de forma qualitativa, dando margem
para que seja possivel responder a pergunta realizada na problematica deste TCC e,
com isso, no final da pesquisa, teremos como conclusdo uma das hipéteses
idealizadas ou algum resultado adverso ndo pensado no momento da construgéo do

projeto de pesquisa.

Vale ressaltar que a presente a pesquisa foi projetada num cenario pandémico, onde
havia restricbes em ter contato com as pessoas e por isso a pesquisa foi realizada
totalmente de forma eletronica, por conta disso, houve bastante dificuldade nos
acessos dos dados secundarios, visto que, o sistema de alguns tribunais de justica
nao permitia a visualiza¢do de determinados atos processuais imprescindiveis para a

pesquisa.

Além disso, se tratando de pesquisa envolvendo seres humanos, embora ndo haja
risco a saude fisica ou psiquica dos participantes, foi realizada a submissao do projeto
ao Comité de Etica e Pesquisa (CEP), obedecendo todas as exigéncias impostas pela
Comiss&o Nacional de Etica e Pesquisa (CONEP). A presente pesquisa foi aceita sem
gue houvesse necessidade de mudancas nos métodos pretendidos. Todos os
participantes foram comunicados e devidamente instruidos quanto ao Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), sendo que so6 era possivel responder o
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questiondrio se a pessoas concordasse com 0S termos, caso a pessoa hao
concordasse a pesquisa era encerrada automaticamente, essa foi a melhor forma

encontrada para a realizacdo do questionario, ja que foi realizado de forma eletrénica.

A partir disso, como ja foi dito anteriormente os dados que decidimos coletar para
alcancar o melhor resultado possivel foi: (i) Questionario; (i) Casos Midiaticos; (iii)
Caracteristicas Unicas do E-sports; (iv) Pesquisa e Analise do acervo processual

disponivel nos tribunais de justica;

2.1 DADOS PRIMARIOS: QUESTIONARIO SEMIESTRUTURADO

O questionario foi elaborado com o propdésito de entender a visdo da comunidade a
respeito do tema, ndo sendo o dado principal da pesquisa, contudo, um dado
importante pois auxilia e orbita o dado principal do trabalho. Dessa forma, o
questionario foi estruturado da seguinte forma: incialmente contas com os termos de
consentimento livre e esclarecido para explicar, apresentar e contextualizar os
participantes do questionario acerco do que se trata o questionario, dessa forma,
somente sera possivel participar que estiver de acordo com os termos apresentados.
Em seguida, o participante se deparou com sete perguntas sendo quatro delas abertas
para o participante se sentir a vontade no seu posicionamento e trés perguntas
fechadas com opcbes de respostas estabelecidas pelo pesquisado e por iSso o
participante deveria optar por uma dessas resposta. Vale ressaltar que a pesquisa foi
realizada com pessoas que estdo inserida dentro da comunidade que é o nosso objeto
de estudo, visto que, 0 questionario conta com determinadas palavras que uma
pessoa nao pertencendo ao grupo dos esportes eletrbnicos nao conseguiria

responder.

Além disso, a pesquisa chegou aos participantes da seguinte forma: o pesquisador
também envolvido com esportes eletrénicos, participou de partidas de jogos
eletrbnicos e no chat do jogo era enviado o link referente ao questionario, muitos se
propuseram a participar e outros ndo, dessa forma o pesquisador realizou por diversas
vezes esse mesmo método até chegar a trinta participantes. Devemos também
informar que por conta da utilizacdo deste método, ndo ha como determinar o local

dos participantes, faixa etéaria, cor, classe social dos participantes apenas que tem
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contatos com jogos eletronicos consequentemente fazendo parte da comunidade a

qual o questionério é destinado.

2.2 DADOS SECUNDARIOS: CASOS MIDIATICOS E CONSULTA PROCESSUAL

Em relagdo aos dados secundarios temos em ambos o0s casos midiatico e o
processual um ponto de partida unico que foi a busca de informacdo com pessoas
bem informadas sobre a temética abordada nesta pesquisa, visto que ao longo do
trabalho é demonstrado que o tema abordado € bem contemporéaneo e por conta disso
os dados séo escassos e dificeis de se encontrar. Dessa forma, precisamos de uma
pesquisa bem especifica na internet para encontrar os dados desejados.

Em seguida, apos o que foi dito anteriormente, nos casos midiaticos filtramos os dados
encontrados para buscar apenas aqueles que demonstrassem que existem diversas
irregularidade no esportes eletronicos e que a falta de legislagdo ou 0 mero descaso
em legislar esta modalidade esportiva contribui para diversos abusos e ilegalidades

pelo envolvidos nessa area.

Agora, em relacdo aos nosso dado principal que foi a consulta processual e sua
andlise, no primeiro momento buscamos estes dados de forma que tivessem
correlagdo com os casos midiaticos para dar maior uniformidade a pesquisa, contudo,
nao foi possivel a realizacdo deste método com éxito, pela dificuldade que foi
apresentada, ora, por um sistema que ndo disponibilizava os atos processuais
necessarios, ora, por um processo correr em segredo de justica. Por isso, em sua
maior parte estes processos foram encontrados atraves de buscas em determinados
sites dos tribunais de justica presente em cada Estado brasileiro. Vale ressaltar, que
as pesquisas eram atraves de clubes envolvidos no E-sports, jogadores,
patrocinadores, eventos etc. Além disso, devemos mencionar que obtivemos maior
éxito nos tribunais de justica do Rio de Janeiro, S&o Paulo e Minas Gerais, fazendo
muito sentido ao se analisar que de todos os Estados brasileiros aparentemente neste

h& um incentivo maior para os envolvidos e possui uma populacdo maior.

A presente metodologia descrita acima deve ser enaltecida mesmo sendo realizada
de forma absolutamente eletronica, visto que, foi pensada num periodo pandémico
dadas as seguintes dificuldade alheias a vontade do presente pesquisador: (i) horas

em frente ao computador, tornando a coleta de dados extremamente cansativa
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visualmente; (ii) adentrar nos sites judiciais de cada Estado brasileiro que por diversas
vezes apresentou erro na pagina; (iii) dificuldade na navegacdo dos sites judiciais,
pois, cada site apresenta um sistema diferente de navegacdo e em alguns caso até
de pesquisa; (iv) o trabalho em adentrar em diversos processos e acompanhar toda

movimentagao processual para buscar os atos processuais a serem analisador;
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3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 O DESENVOLVIMENTO DO E-SPORTS NO MUNDO E, ESPECIALMENTE, NO
BRASIL

O E-sports atualmente é um fendmeno desportivo sendo noticiado 0 seu surgimento
na década de 1970, comparado as modalidades esportivas ndo eletrénicas podemos
considerar o esporte eletronico como um fendmeno contemporaneo. Mas vocé saberia
dizer como se deu o seu desenvolvimento, no mundo e no Brasil? Atualmente, como
ele se encontra? Além disso, qual a importancia do E-sports no cenario global e seus
impactos positivos e negativos para a sociedade? E, por ultimo, por quais motivos o

Direito deve “abracar” este fenbmeno?

Pois bem, a partir de agora vamos compreender o E-sports no mundo.

3.1.1 No mundo

Vamos a partir de agora fazer um estudo minuciado do E-sports no mundo, porém,
antes disso, devemos fazer uma breve introducdo de uma das caracteristicas que
torna o esporte eletrénico viavel e que sera abordada no préximo capitulo, ou seja, a
internet, pois essa modalidade somente se tornou vidvel por conta da internet e do
seu aperfeicoamento até os dias atuais permitindo que as pessoas consigam se

interligar sem fronteiras.

De acordo com o Leonardo Werner Silva (FOLHA DE SAO PAULO, 2001):

A internet foi criada em 1969, nos Estados Unidos. Chamada de Arpanet,
tinha como fungédo interligar laboratorios de pesquisa. Naquele ano, um
professor da Universidade da Califérnia passou para um amigo em Stanford
o primeiro e-mail da historia.

A partir disso, podemos considerar que em 1969 nasceu o elemento que tornaria
viavel o surgimento e o desenvolvimento do esporte eletronico: a internet. Além disso,
obtemos a informacéo segundo a qual o pais responsavel é o Estados Unidos. Dito
iSso, consequentemente, podemos pensar de forma intuitiva que os Estados Unidos
devem ser o pais responsavel pela criacdo dos esportes eletrénicos, certo? Mas sera
isso mesmo? Sim! Os Estados Unidos foi o primeiro pais a utilizar o jogo eletronico
denominado Spacewar que tem sua data¢cao no ano de 1962, numa competicao que
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diversos jogadores se reuniram na Universidade de Stanford no ano de 1970, sendo
ela a organizadora do evento denominada “Olimpiadas Intergalacticas”, para disputar
entre eles quem teria 0 melhor resultado dentro do jogo. Porém, deve ficar claro que
ainda naquele momento as pessoas deveriam se reunir fisicamente em algum lugar
concreto para que pudessem ter acesso aos jogos eletronicos, pois a internet ainda

nao tinha nem o alcance?, nem a velocidade dos dias atuais.

A patrtir disso, ndo constam relatos de outros eventos, nem de grandes mudancas no
cenario global dos esportes eletrbnicos aproximadamente por uma década, mais
precisamente, por toda década de 1970. Somente na década de 1980 temos relatos
interessantes e bem positivos para a industria dos jogos eletrdnicos. De acordo com
Cordeiro (2018):

O primeiro grande torneio, contudo s6 foi realizado em 1980, organizado pela
Atari® o Space Invaders Championship (grifos do autor) foi disputado nas
cidades de Nova lorque, Séao Francisco, Chicago, Los Angeles e Fort Worth,
foi responsavel por atrair 10 mil participantes, foi vencido por Rebecca
Heineman (grifos do autor) que faturou um arcade da Atari como premiacao
de primeiro lugar.

Observe a partir da citagao transcrita acima o quao impopular eram os jogos eletronicos
naquela época ao comparado com outros modalidades esportivas, principalmente
aguelas presentes nas Olimpiadas. Toda essa impopularidade destaca ainda mais

esse fendmeno que atualmente sdo 0s jogos eletronicos.

Mas somente com a chegada dos anos 1990 que temos um grande avancgo dos jogos
eletrdnicos no cenario global e este avanco ocorre por alguns motivos: a) o grande
avanco da internet em trés quesitos: a.1) maior acessibilidade da polucéo urbana a
este elemento; a.2) avanco tecnoldgico para que este elemento tenha um maior
alcance; a.3) aumento da velocidade proporcionando maior fluidez para os jogos
eletrdnicos e uma experiéncia melhor para jogadores. Além desses motivos, temos: b)
grandes langcamentos de jogos com plataforma multiplayer online que até hoje existem
com a realizacdo de grandes campeonatos que mobilizam milhGes de pessoas

atualmente. Esses jogos séo: bl) Warcraft; b.2) Starcraft; b.3) Quake; b.4) Counter

2 Devemos deixar claro que naquela época havia internet, porém, ndo como existe atualmente e por
isso apenas Universidade, orgdos do governo teria acesso.

8 Atari, Inc. foi uma empresa de produtos eletrbnicos, e uma das principais responsaveis pela
popularizacao dos video games. Foi fundada em 1972 por Nolan Bushnell e Ted Dabney e no mesmo
ano comecgou a produzir em massa maquinas que reproduziam o jogo
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Strike. Por dltimo temos um motivo que até hoje € a maior influéncia para jogadores de
jogos eletrbnicos venham se profissionalizar que é a premiacédo, que a partir da década
de 1990 tornam-se relevantes e feitas por meio de pagamentos em dinheiro. Veja, por

exemplo, o que Cordeiro (2018) afirma:

Disputado no formato de trés categorias, 0 campeonato coroou trés primeiros
lugares, na categoria sub-11 venceu Jeff Hansen (grifos do autor), na
categoria 12—-17 Thor Aackerlund (grifos do autor) e Robert Whiteman
(grifos do autor) na categoria acima de 18, o vencedor em cada categoria
etéria recebeu US$10.000, um novo Geo Metro conversivel, modelo 1990,
uma televisdo de 40 polegadas, e um troféu do Mario revestido em ouro, a
maior premiagao até entao que se tem registro em um campeonato.

A partir das informagdes acima conseguimos ter um panorama dos altos valores que
naquela época estavam presente nas grandes competicdes de E-sports e hoje em dia
esses valores provavelmente sdo muitos superiores porque como ja foi dito
anteriormente o E-sports hoje € um fenbmeno. Por consequéncia desses altos valores
gue nos dias atuais temos cada vez mais jovens se profissionalizando, se tornando
Cyber Atletas e conseguindo tirar proveito dessa modalidade esportiva para construir
suas vidas e acabando com certos dilemas que muitas das vezes é dita para pessoas
inseridas nessa comunidade imensa e em outra modalizes esportivas, como por
exemplo, “jogar ndo da dinheiro!” ou “ficar jogando isso ndo da futuro!” entre outras
frases ditas, mas que ao longo do tempo estao perdendo for¢ca dado que muitos jovens

vém quebrando essas nocdes estereotipadas.

Por ultimo, para fechar o tema sobre o desenvolvimento dos esportes eletrénicos,
temos os anos 2000. Nesse periodo, percebe-se o grande aumento no niumero de
jovens se profissionalizando e tornando o “jogar jogos” em um “emprego” em troca de
pagamento, algo que denota, nesses casos a presenc¢a dos elementos do Direito do
Trabalho e que configurariam os Cyber Atletas, a saber. | — alteridade; Il —
subordinacao; Ill — pessoalidade; IV — onerosidade; V — ndo eventualidade. Essa
guestao trabalhista e dos elementos citados seréo trabalhados de uma forma mais
detalhada posteriormente. Além disso, outro fator relevante sobre essa tematica nos
anos 2000 foi o aumento do numero de empresas patrocinando equipes, atletas,
campeonatos, ou seja, querendo investir capital nessa modalidade esportiva, como

Cordeiro (2018) diz em seu texto:

Nos anos 2000 o cenario competitivo comega a ganhar forma principalmente
na regido asiatica, onde comecam a acontecer investimentos que impactam o
setor de jogos competitivos, como na Coréia do Sul onde o governo passa a
investir na acessibilidade e qualidade internet de alta velocidade dentro do seu
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territério, surgem campeonatos como WCG (World Cyber Games) (grifos do
autor) patrocinado pela Samsung e Microsoft, (grifos do autor) sediado em
Yongin, Coréia do Sul visava atrair competidores do mundo todo para
disputarem os mais variados titulos do cenario competitivo como Age of
Empires I, Starcraft, Quake Ill e Fifa 2000, (grifos do autor) surgem
organizacdes como a ESL (Electronic Sports League) (grifos do autor) que
promovia campeonatos por toda Europa, MLG (Major League Gaming)
(grifos do autor) que visava profissionalizar o esporte eletrdnico nos Estados
Unidos e Canada.

3.1.2 No brasil

Anteriormente, fizemos uma abordagem e contextualizacdo o E-sports no mundo da
década de 1960 até apos os anos 2000, além de como se fez o surgimento da internet.
A partir de agora, seguiremos a mesma linha de pensamento, porém utilizando outro
referencial que serd o Brasil e entender como esse processo se deu em territorio

nacional.

Seguindo adiante, vamos entender como foi o surgimento da internet no Brasil, pois,

novamente, como podemos afirmar, sem esse elemento o E-sports seria inviavel.

De acordo com Guizzo (1999 apud MULLER, 2018):

A internet no Brasil iniciou-se em setembro de 1988 quando no Laboratério
Nacional de Computacéo Cientifica (LNCC), localizado no Rio de Janeiro,
conseguiu acesso a Bitnet, através de uma conexdo de 9 600 bits por
segundo estabelecida com a Universidade de Maryland.

Veja que h& pouco tempo que a internet foi introduzida em nosso territorio, além disso,
devemos destacar que a informacao acima deixa claro que a comunidade académica
teve uma grande importancia na implementacdo da internet no Brasil. Observe
também que ndo era uma conexdao como os dias atuais, visto que contava apenas
com 9.600 bits. Segue abaixo uma imagem que demonstra 0 que seria essa conexao
de 9.600 bits no final da década de 1980.
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Figura 1 — Evolugéo da internet no mundo
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Fonte - Clases de Periodismo (2017)

No Brasil, diferente dos Estados Unidos, temos um desenvolvimento bem tardio nessa
area, até por conta da implementacédo tardia da internet como visto anteriormente,
havendo apenas relatos do esporte eletrénico a partir dos anos 1990, ou seja, enquanto
no mundo estava havendo realizacdes de competicbes neste periodo, no Brasil
estavamos tendo nosso primeiro contato. Mas veja bem, nesse periodo a internet era
um produto ainda muito caro, de dificil acesso e de baixa qualidade no territorio
brasileiro e, por conta disso, nesse periodo provavelmente muitas pessoas somente
conseguiram ter o0 seu contato com o0s jogos eletrdnicos através das Lan houses que
foram muito populares na década de 1990 e no inicio dos anos 2000 por conta de ser
um local que havia uma conexao de melhor qualidade e por um preco acessivel. Além
disso, deve ser ressaltados a grande importancia das Lan houses no desenvolvimento
do E-sports no Brasil porque devido ao seu sucesso, virou um fenémeno. Portanto as
Lan houses foram as primeiras a visualizarem a lucratividade do esporte eletrénico e

comecaram a organizar torneios de jogos eletrénicos.*

A partir de 2010, as Lan houses comecaram a perder forca no Brasil por conta do

barateamento da internet se tornando um elemento mais acessivel. Com o fenbmeno

4 Exemplos disso foram jogos como CS 1.6 e Quake que naquele momento ja possuia uma grande
quantidade de jogadores profissionalizados.
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das Lan houses em baixa, eis que nos aparece outro meio pelo qual o esporte
eletrénico conseguiu continuar o seu desenvolvimento no Pais e isso permeia até os
dias atuais que sdo os streamers® que atuam por meio da plataforma denominada
twich.6

3.1.3 Na atualidade global: pés anos 2000

Anteriormente, foi apresentado a contextualizacdo dos esportes eletrénicos no Brasil,
agora, vamos analisar os dias atuais e como ele se encontra. Dito isso, atualmente
como vem sendo dito ao longo deste capitulo, o esporte eletrénico € um fendmeno no
Brasil e no mundo. Simplesmente, esse fendmeno ocorre por conta dos avancos
tecnolégicos nesta area, pelo avanco da conexdo como pode ser observada na
imagem colocada neste capitulo, pelos altos investimentos de grandes empresas e de
grandes clubes de futebol nesse mercado resultando, consequentemente, uma maior
premiacdo que devido a isso faz com que mais pessoas se vejam atraidas a se

profissionalizarem e a viverem de E-sports.

Atualmente, os primeiros paises com maior audiéncia de esportes eletrénicos sao os
Estados Unidos e a China, logo em seguida vem o Brasil. Porém, mesmo sendo 3°
colocado em audiéncia, essa modalidade esportiva carece de reconhecimento em
NOsso pais, o que ocorre de formas diferentes em alguns paises pelo mundo de acordo
com Confederacdo Brasileira do E-sports: (CONFEDERACAO BRASILEIRA DO E-
SPORTS, 2022):

O mundo, diversos paises ja regulamentam o eSports como esporte e alguns
inclusive passaram a regulamentar profissdes relacionadas. E o caso da
Coréia do Sul e China que ndo sé reconhecem a modalidade como esporte,
mas transformam as disciplinas relacionadas em profissdes regulamentadas
e Japao.

Além disso, outros paises como Malasia, Russia e Finlandia ja aceitam o
esporte eletrdbnico como esporte e a Alemanha estd em negociagdo com o
governo.

No Brasil, o esporte eletrdnico ainda carece do reconhecimento por parte do
Ministério do Esporte. Ha projetos de lei tramitando no Congresso que

5 E um criador de contetdo digital que faz gravacdes ou transmissées ao vivo de qualquer tipo de
conteudo e publica na internet.

6 E mais do que um servico de transmissdes ao vivo. Ela € um lugar em que criadores como vocé
podem compartilhar as coisas que adoram com uma comunidade de milhdes, e também criar seu
préprio canto acolhedor na internet.
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buscam, através de propostas de definicdo sobre o conceito da categoria,
identificacdo dos jogadores como atletas, o reconhecimento dos eSports no
cenario desportivo nacional. (PL Federal — Senado — 383-2017, PL Federal —
Camara Deputados — 3540/2015, PL Federal — Camara Deputados — 7747-
2017, PL Estadual — Assembleia SP — 1512-2015 SP).

Além dos projetos ja citados, ha atualmente o reconhecimento no estado da
Paraiba. Em 25/01/2019 foi aprovada na Assembleia Legislativa da Paraiba
a lei 11.296/2019 regulamentando o esporte eletrénico na regiao.

A lei composta por poucos artigos compreende como esporte eletrdnico
aquelas atividades que fazem uso de artefatos eletrénicos, que caracteriza a
competi¢éo de dois ou mais participantes, no sistema de ascenso e descenso
misto de competicdo, com utilizagdo do round-robin tournament systems e o
knockout systems e reconhece o0s participantes como atletas propriamente
ditos.

Por fim, devemos destacar a grande influéncia da pandemia que ocorreu nos ultimos
anos, visto que, por conta do isolamento social ndo eram incentivadas as praticas de
esportes de contato devido a alta taxa de transmissdo da Covid-19. A partir disso,
tivemos um grande aumento de pessoas migrando para os esportes eletrdnicos, pois
nessa modalidade esportiva ndo ha risco de contaminacdo, entdo muitas pessoas
utilizaram esse periodo de isolamento para adentrar nos jogos eletrénicos, além disso,
muitos jovens descobriram o talento que detinha para certos jogos eletronicos e
investiram em suas carreiras de Cyber Atletas.

3.1.4 Impactos positivos quanto negativos no viés social e econdmico

Anteriormente tivemos um debate contextualizando os esportes eletrbnicos no cenario
atual usando como referéncia o Brasil e um cenario global. Agora, vamos abordar quais
S&0 0s impactos positivos quanto negativos do E-sports utilizando como referéncia dois

elementos: a) social; e, b) econémico.

A) SOCIAL: Considerando este elemento, temos diversos pontos que
podemos abordar, visto que, para muitos o esporte eletrénico € considerado
uma “fuga social”’, onde a pessoa imerge numa outra realidade. Por conta disso,
temos um ponto negativo, porém esse ponto apresenta divergéncia que seria o
vicio que ocorre quando a pessoa entra nessa realidade e gosta tanto que o

mundo virtual vira o seu mundo real, além disso, a depender do jogo eletrénico,’

7 Como por exemplo o counter strike que € um jogo de tiro e de violéncia que tem como objetivo eliminar
os adversarios da outra equipe e por isso nao é para menores de 16 anos
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a pessoa pode acabar desenvolvendo um comportamento agressivo em
consequéncia do vicio. A questdo da divergéncia ocorre porque nao fica clara
se 0 jogo eletrdnico seria responsavel por isso ou seria algo inerente ao jogador
que ja teria uma pré-disposicado a este comportamento e que se nao fosse o
jogo, ele encontraria o vicio e desenvolveria este comportamento através de
outra coisa, além disso, devemos destacar que diversos jogadores nao tém esse
problema, sabendo separar a vida real da vida virtual. Temos também que
destacar que o vicio pode levar o jogador nesse processo perder dinheiro,

emprego, saude e, no pior caso, até a vida.

Em relagdo aos pontos positivos muitos se fazem presentes, normalmente as pessoas
que utilizam os jogos eletrbnicos como passatempo, tem um ganho cognitivo e
comportamental em determinados quesitos que podem ser usados em outras areas do
seu dia a dia como: i) concentracao; ii) trabalho em equipe, visto que, esses jogam s&o
on-line e multiplayers; iii) observacéo; iv) pensamento I6gico e rapido; v) resolucéo de
problemas; vi) melhora na coordenacdo motora; vii) desenvolve capacidade de

tolerancia a frustracdes.

Devemos deixar claro que tais beneficios sdo comprovados por estudos, de acordo
com site Science Daily (apud 2013, SITE EXAME, acesso em 17 de Abril de 2022):

Jogar uma hora de games por dia pode ajudar as pessoas a melhorar sua
concentracao, adquirir capacidade de realizar varias tarefas simultaneamente
e ainda aumentar sua meméria espacial.

E o que indica um novo estudo feito por pesquisadores da Universidade
Tecnoldgica de Nanyang, em Singapura, sobre o impacto dos jogos
eletrdnicos sobre a capacidade cognitiva dos jogadores.

O estudo, divulgado no site Science Dalily, utilizou cinco pessoas que néo
jogavam anteriormente e comecaram a dedicar uma hora por dia a atividade
durante um més. Entre os titulos jogados no experimento, estavam puzzles e
games de acao/aventura.

Ao fim do periodo de observagéo, os pesquisadores Adam Chie-Ming Oei e
Michael Donald Patterson conseguiram identificar um aumento na cognigéo
em todos os participantes. Os que jogaram puzzles aumentaram sua
capacidade de identificacdo e busca visual enquanto os que tiveram contato
com jogos de acdo aumentaram consideravelmente sua concentracdo e
atencao a multiplas tarefas.

B) ECONOMICO: Em relagéo a economia o que podemos dizer é que néo
existe nenhuma interferéncia nesse caso, visto que, 0s jogos eletrénicos que
as pessoas jogam e que ocorrem competicdes, investimentos de empresas
como dito anteriormente neste capitulo, sdo propriedades intelectual, ou seja,
uma pessoa desenvolveu estes jogos e todo superavit ou déficit que ocorra fica
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a cargo do desenvolvedor dos jogos eletronicos. Essa questdo voltada a
propriedade intelectual dos jogos sera abordada no capitulo posterior como
uma caracteristica do E-sports.

A Unica forma desses produtos dos desenvolvedores virem a impactar a economia de
uma forma tanto positiva quanto negativa € se o governo viesse a legislar tal
modalidade esportiva, reconhecendo de uma vez o E-sports como modalidade
esportiva legalizada, assim como outros paises ja fizeram e como ja foi mencionado

neste capitulo.

3.1.5 E-sports e o direito: uma correlagédo relevante

Nos itens anteriores foram abordados os impactos do E-sports sob o aspecto social e
econdmico. Assim, a partir de agora vamos abordar os motivos que devem ser levados
em consideracdo em uma abordagem propriamente juridica. Veja bem, o direito € uma
ciéncia bem dinamica, visto que esta sempre se inovando com o passar do tempo por
conta que a sociedade com o passar do tempo também se inova através de novos
hébitos, novas crengas, novas convicgdes entre outras. Por isso, devemos entender
gue décadas atras ndo havia a presenca dos esportes eletrbnicos, ndo havendo a
necessidade de uma legislacdo ou um estudo por parte dos bacharéis em direito, mas,
atualmente como ja foi dito nesse capitulo, o esporte eletrénico se faz presente em
nossa sociedade sendo um fenbmeno que além de movimentar uma quantidade de
pessoas, movimenta uma quantidade de dinheiro. Considerando que os esportes ditos
como “tradicionais” s&o regulamentados em diversos aspectos, por que o esporte
eletrbnico ndo recebe essa mesma atencdo? Devemos fazer essa indagacéo, visto
que, esta modalidade esportiva lida com: a) direito de imagem; b) contratos de trabalho
com diversas clausulas; c) propriedade intelectual; d) marketing e patrocinio. Observe
gue sao diversos elementos que em outras modalidades esportivas sao
regulamentadas dando uma enorme seguranca juridica para aos envolvidos, porém o
mesmo nao ocorre no E-sports deixando os envolvidos na area como tais como 0s
Cyber Atletas, os patrocinadores, os clubes, os organizadoras de eventos etc., numa
situacdo de inseguranca juridica e levando a resolucéo dos conflitos nessa area muito

a mercé da interpretacdo ou de outros meios de resolugéo por parte do julgador.

Dito tudo isso, finalizamos este capitulo, mas somente recapitulando o que foi dito até

este momento de forma resumida: contextualizamos o desenvolvimento do E-sports
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no Brasil, no mundo e na atualidade, além de levarmos em conta os impactos positivos
e negativo em relacdo ao mundo social e ao econémico e, por ultimo, demostramos
alguns motivos que déo relevancia para essa tematica em funcéo do curso de Direito

e as pesquisas em seu ambito realizadas.

A partir de agora, vamos desenvolver outro assunto no capitulo seguinte nos
aprofundando nas caracteristicas e especificidade proprias do esporte eletrénico que
o distanciam dos esportes mais “tradicionais” e por conta disso os conflitos juridicos
no E-sports ndo deveriam ser solucionados muitas das vezes com base na legislacao

gue regulamentam os esportes tradicionais, visto que, apresentam muitas diferencas.
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4  ESPECIFICIDADES E CARACTERISTICAS PROPRIAS AO E-SPORTS

Levando-se em conta a relevante dimenséo dos esportes, no Brasil, perguntamo-nos:
apesar da convivéncia constante dos brasileiros com diversas modalidades
esportivas, seja por conta da educacao basica, seja pela TV etc., sabemos ao certo o
significado do que seja um esporte? A despeito de uma série de definicbes possiveis,
podemos evocar, de anteméo, aquela que se apresenta nos dicionarios. Nos

dicionarios encontramos a seguinte definicdo para a palavra esporte:

[1] atividade fisica regular e criteriosa praticada individualmente ou em
equipe. [2] pratica metddica, individual ou coletiva, de jogo ou qualquer
atividade que demande exercicio fisico e destreza, com fins de recreacéo,
manutenc¢éo do condicionamento corporal e da sadde e/ou competigdo. [3] O
conjunto das atividades fisicas ou de jogos que exigem habilidade, que
obedecem a regras especificas e que sdo praticados individualmente ou em
equipes.

Essas definicbes dadas através de dicionarios sdo muito importantes porque observe
que elas trazem caracteristicas que estdo presente nos esportes como: atividade
regular, atividade individual ou em equipe, habilidade, regras especificas, exercicio

fisico, destreza.

A partir das definicdes apresentadas acimas conseguimos formular um conceito para
a palavra esporte, entretanto, este conceito que pode ser melhorado quando encontra-
se outra definicdo sob a perspectiva cientifica que, de acordo com Wanderley Marchi
Junior (apud VARGAS, 2014, p. 19):

Esporte ou Desporto é uma atividade competitiva, institucionalizada,
realizada conforme técnicas, habilidades e objetivos definidos pelas
modalidades esportivas, determinada por regras preestabelecidas que lhe da
forma, significado e identidade, podendo também, ser praticado com
liberdade e finalidade ltdica estabelecida por seus praticantes, realizado em
ambiente diferenciado, inclusive na natureza (jogos: da natureza, radicais,
orientacdo, aventura e outros), cuja aplicabilidade pode ser para a promog¢éo
da salude e em ambito educacional de acordo com diagnéstico e/ou
conhecimento especializado, em complementacao a interesses voluntarios
e/ou organizagdo comunitaria de individuos e grupos nao especializados.

Esses conceitos permitem que sejam analisados ndo somente elementos que
caracterizam o esporte, em geral, mas, ao mesmo tempo, estdo presente e

caracterizam o E-sports, visto que, ambos sdo esportes.

De todo modo, o E-sports, como sera observado posteriormente, apresenta

especificidades e caracteristicas proprias por ser um esporte com viés eletrénico, ou
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seja, um esporte contemporaneo. Dito isso, a seguir, vamos adentrar nas possiveis

definicbes de E-sports e em suas especificidades.

Vale destacar, previamente, que o esporte que a maioria das pessoas conhece, ou
seja, aquele representado pelas atividades corporais classicas e bem conhecidas de
nossa sociedade, tais como o futebol, o volei, a natacdo, o basquete etc, se faz
presente na vida de muitos brasileiros, sejam esses expectadores, praticantes
amadores ou atletas profissionais. Assim, tendo em vista a maior parte das
modalidades esportivas existentes, demanda-se de um atleta, na maioria das vezes,
a necessidade de ter um porte fisico adequado, visto que, sdo esportes de alto

rendimento, mas, sobretudo, corpéreos.

Porém, com o passar do tempo os brasileiros comecaram a ter cada vez mais acesso
a tecnologia e uma internet de qualidade abrindo espaco para uma nova modalidade

esportiva denominada E-sports. O dicionario nos apresenta as seguintes defini¢cdes:

[1] Competigdo multiplayer® de jogos eletronicos assistida por expectadores,
normalmente praticada por jogadores profissionais. [2] atividade de jogar
jogos eletrénicos contra outros jogadores online, geralmente, por um prémio
em dinheiro, assistido por meio da internet e, por vezes, em eventos
organizados. (DICIONARIO OXFORD)

Pois bem, a partir da definicdo apresentada pelo Dicionario de Oxford, supracitada,
destacamos alguns elementos apresentados nesta definicdo que ndo encontramos na
definicdo de esportes dada no inicio do capitulo que sdo as palavras que lhes séo
especificos, a saber: 1. online; e, 2. internet. Ou seja, certamente pode-se afirmar que

para configurar E-sports haja a nhecessidade da presenca desses dois elementos.

Dessa forma, para uma maior credibilidade na verificacdo da presenca desse
elementos € necessario buscar uma definicdo sob perspectiva cientifica da palavra E-
sports. Sendo assim, de acordo com Witowiski (2009 apud SOABA; GOEDERT, 2019,
p. 400):

No entanto, um novo conceito de esporte surgiu nos dltimos anos, trazendo
consigo a percepcdo de que existem formas de exercer uma atividade
esportiva por meio de jogos eletrénicos num ambiente completamente virtual,
mantendo as particularidades que caracterizam o esporte fisico.

Vale acrescentar outra definicdo compreendida por HAMARI; SJOBLOM (2017 apud
SOABA; GOEDERT, 2019, p.400:

8 S&0 jogos que permitem que varios jogadores participem simultaneamente de uma mesma partida.
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Concretiza-se assim, a categoria de esporte eletrbnico, comumente
denominado de E-sports, que tem por definicdo ser uma forma de esporte em
gue o0s aspectos primarios de sua pratica sdo facilitados por meios
eletrbnicos, sendo os jogadores, as equipes e o sistema de jogo mediados
por uma interface computadorizada.

A partir das analises desses conceitos que foram descritos anteriormente, podemos
avancar no assunto deste capitulo e, dessa forma, versaremos, a seguir, sobre as
seguintes caracteristicas especificas aos E-sports: 1. Acessibilidade® digital; 2.
Acessibilidade fisica; 3. Acessibilidade cultural; 4. Propriedade intelectual e
finalmente; 5. Contemporaneidade. Pois bem, vale lembrar que essa acessibilidade
gue vamos tratar € um género que ird comportar certas espécies, sendo a primeira

deles 0 acesso a internet.

4.1 ACESSIBILIDADE DIGITAL.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 2019), 84,02% dos
domicilios brasileiros tem acesso a internet, sendo estes dados referentes ao ano de
2019. Através desta informacao apresentada pelo IBGE, que no inicio do paragrafo a
palavra acessibilidade encontra-se entre aspas, pois, hdo encontramos uma
acessibilidade ainda absoluta. Observamos que, mesmo desconsiderando outras
guestdes relevantes, o que separa uma pessoa do acesso ao mundo do E-sports € o
acesso ou ndo a internet. Tomando-se em comparacdo ambas as modalidades
esportivas, 0 acesso a internet seria uma barreira de menor complexidade a ser
ultrapassada dadas as dificuldades que as pessoas tém para ter acesso ao esporte
dito tradicional, visto que nesse, como dito anteriormente, exige-se, pelo menos,
capacidade corporal/fisica minima para sua pratica. A partir do momento que a pessoa
esta conectada a internet, basta achar a identificacdo com algum jogo online e se
dedicar para se tornar um Cyber Atleta.® Dessa forma, conseguimos observar que
entre as modalidades esportivas praticadas no globo, o E-sports se apresenta como
a modalidade esportiva com um menor custo de entrada para aqueles jogadores que
em algum momento decidirem se tornarem Cyber Atletas. Ao compararmos com

modalidades esportivas mais tradicionais vamos encontrar diversas dificuldades para

9 O termo acessibilidade citado, ndo se confunde com a acessibilidade de pessoas com deficiéncia,
acessibilidade que nos referimos no texto € uma acessibilidade digital
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obter o status de atletas como por exemplo: 1. Deslocamento para Estados onde tal
pratica esportiva seja mais relevante como ocorre com certos jovens que deixam seus
Estados para buscar seus sonhos em metropoles; 2. Compra de materiais para a
devida pratica esportiva como a chuteira para o jogador de futebol, o ténis para o
jogador de basquete etc.; 3. Local apropriado para treinamentos, pois, 0s esportes
mais tradicionais necessitam de um local adequado para sua pratica, no futebol temos
0 campo ou quadra, natacdo temos a piscina e na ginastica temos os ginasios. Mas
deixemos claro: essas dificuldades podem existir dentro do E-sports, mas numa
escala bem inferior e bem menos frequente, porque os custos de entrada, no geral,
referentes a essa modalidade esportiva € obter uma razoavel internet que permita a
pessoa jogar determinado jogo e, além disso, um software e um hardware da mesma
forma razoavel que permita a pessoa a executar as habilidades determinadas pelo

jogo escolhida por esta pessoa.

4.2 ACESSIBILIDADE FISICA

Levando em consideracdo as definicdbes apresentadas no inicio deste capitulo,
podemos citar outro tipo de acessibilidade que € a fisica no sentido anatdmico da
palavra. Como argumentado anteriormente, na maioria das modalidades esportivas
existentes, para uma pessoa ser um atleta demanda na maioria das vezes a
necessidade de ter um porte fisico, visto que, sdo esportes de alto rendimento. A
modalidade dos esportes eletrdnicos permitiu aqueles brasileiros que ndo se
enquadravam nos padroes fisicos exigidos pelas demais modalidades, mas que séo
competitivos e possuem alto rendimentos nos jogos eletrdnicos, pudessem se tornar

atletas, esses conhecidos como Cyber Atletas.

Dessa forma, o esporte eletrbnico permite resgatar pessoas talentosas que por sua
vez, devido a altura, o peso, ou a cor da pele no mundo do esporte habitualmente
conhecido ndo ganhariam chances de ser tornarem atletas, mas no mundo virtual
essas caracteristicas sdo dispensaveis, sendo determinante na maioria dos jogos
eletrbnicos outras caracteristicas que no esporte podem vir em primeiro ou segundo
plano mas no E-sports vem sempre em primeiro plano, sendo elas: a) um bom

manuseio dos equipamentos periféricos sendo eles: teclado; mouse e headset, que
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fazem parte do computador; b) ser um bom estrategista ou ser uma pessoa que saiba
trabalhar em equipe se considerarmos que a grande maioria dos jogos competitivos
sdo multi players; c) um raciocino rapido para tomar certas decisées ao longo da

partida que podem ser determinantes para a vitéria ou derrota.

4.3 ACESSIBILIDADE CULTURAL

Além das espécies de acessibilidades citadas e explicadas nos paragrafos anteriores
temos por udltimo a acessibilidade cultural. Diferentemente dos esportes casuais
através dos quais essa acessibilidade somente € perceptivel durante a ocorréncia de
grandes eventos como Copa do Mundo de Futebol, Copa América, Olimpiada etc., e
lembrando que esses eventos ocorrem dentro de um rigido intervalo de tempo como
por exemplo a Copa do mundo e as Olimpiadas que somente ocorrem num intervalo
de 4 anos. Dessa forma, somente dentro desse intervalo os atletas conseguem, em
tese, conhecer outras culturas e interagir com atletas de outros paises. Algo que néo
ocorre com o E-sports, visto que, através da internet, aquele ndo necessita de eventos
mundiais (como os citados anteriormente) para que pessoas de diferentes Estados e
Paises consigam se conectar, interagir e trocar informacdes, pois a acessibilidade no
mundo virtual € maior e, por sua natureza, ultrapassa fronteiras. Numa partida de
esportes eletrdnicos conectam-se pessoas de mesmo interesse e de todas as regides
do globo. Segundo Mazzotta e D’antino (2011) citados por Barrozo e outros (2012, p.
17),

[...] a inclusdo social se caracteriza como a “participagdo ativa nos varios
grupos de convivéncia social [...]. Deste modo, percebe-se que para a pessoa
ser considerada um cidaddo precisa pertencer a organiza¢bes e grupos.
Portanto, a cultura, esporte e lazer possuem um importante papel para todos

L.]
Por isso, temos 0 E-sports como uma prética desportiva que a cada dia se populariza

mais, Visto que tem essa capacidade de conectar as pessoas, contribuindo para um
bem social, 0 que ndo ocorre com 0s esportes mais tradicionais como ja dito
anteriormente pelo alto custo de entrada. Para Mazzotta (2006) citado por Barrozo e
outros (2012, p. 17) “[...] quando existem obstaculos de acesso aos bens, servicos
sociais e culturais, ha uma privacédo a liberdade e a equidade nas relacdes sociais

fundamentais a condicéo de ser humano, séo privados”.
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Portanto, tomando como base tudo que foi dito podemos concluir que a acessibilidade
€ uma especificidade dentro do E-sports porque ndo é simplesmente jogar um game,
mas, sim, conectar pessoas de diferentes partes do globo com os mesmos interesses.
Para Mazzota (2006) citado por Barrozo e outros (2012, p. 18): [...] “Acessibilidade
ndo é somente a possibilidade de entrar em um ambiente, mas € o direito de participar

ativamente no meio social. Trata-se de cidadania e inclusado social’.

Enfim, veja a importancia de toda acessibilidade que foi descrita até o momento
guando é feita a analise do texto de Barrozo e outros (2012) Dessa forma, se a
acessibilidade é tdo importante, consequentemente o E-sports se torna importante
porque como foi visto anteriormente, ele é relativamente mais acessivel que o0s
“esportes tradicionais”, ou seja, aqueles que dependem exclusivamente de

determinados tipos corpdreos para sua pratica.

A sequir, trataremos de mais uma especificidade dos E-sports e que contribuird para
dar maior importancia a essa modalidade esportiva. A partir disso, demonstraremos,
no capitulo seguinte, a necessidade dos E-sports terem uma legislacao propria e ndo
mais serem regulados analogamente aos regramentos juridicos dos demais esportes

0S quais nao possuem a presenca marcante das caracteristicas supracitadas.

4.4 PROPRIEDADE INTELECTUAL

Dito isso, a segunda caracteristica que devemos observar e que € inerente aos E-
sports é gue 0s games que originam o0s grandes campeonatos e que sado jogados por
Cyber Atletas sao propriedade intelectual de empresas, ou seja, corporagdes que
participaram da criacdo desses games e que detém os direitos dos jogos eletrénicos
devendo, portanto, seus interesses serem levados em consideracdo em possiveis
atos regulamentadores do poder publico. Essa ndo € uma questdo de menor
relevancia, pois, de acordo com (Portal da Industria,2022), define a propriedade

intelectual sendo como

Propriedade Intelectual € o conceito relacionado com a protecdo legal
e reconhecimento de autoria de obra de produc&o intelectual tais como
invencdes, patentes, marcas, desenhos industriais, indicacdes geograficas
e criagOes artisticas e garante ao autor o direito, por um determinado periodo,
de explorar economicamente sua propria criacéo. Disponivel em < O que é
Propriedade Intelectual? - abpi_> (Portal da Industria, acesso em 30 de Abril
de 2022).


https://abpi.org.br/blog/o-que-e-propriedade-intelectual/
https://abpi.org.br/blog/o-que-e-propriedade-intelectual/
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Deve ser dito isso e mais: essa caracteristica tem grande importancia no desenrolar
desta pesquisa visto que, como ja foi dito anteriormente, o que é apresentado nos
casos concretos é a intepretacdo extensiva da legislacdo das modalidades esportivas

tradicionais aos E-sports.

Além do portal da industria citado anteriormente, segundo a WIPO — World Intellectual
Property Organization (apud ASSOCIACAO BRASILEIRA DA PROPRIEDADE
INTELECTUAL, 2022):

[...] a soma dos direitos relativos as obras literarias, artisticas e cientificas, as
interpretacdes dos artistas intérpretes e as execucgbes dos artistas
executantes, aos fonogramas e as emissdes de radiodifusdo, as invencdes
em todos os dominios da atividade humana, as descobertas cientificas, aos
desenhos e modelos industriais, as marcas industriais, comerciais e de
servigo, bem como as firmas comerciais e denominacdes comerciais, a
protecéo contra a concorréncia desleal e todos os outros direitos inerentes a
atividade intelectual nos dominios industrial, cientifico, literario e artistico

A partir da andlise dos conceitos, observamos que nos esportes tradicionais existe a
presenca dos seguintes agentes, a saber: 1) atletas; 2) organizacao responsavel pela
gestdo e organizacdo do campeonato como, por exemplo, a Confederacéo Brasileira
de Futebol (CBF); 3) patrocinadores; 4) clubes, a exemplo do Clube de Regatas do
Flamengo (CRF); e, por fim, além desses agentes envolvidos, temos a empresa
proprietaria dos direitos de propriedade intelectual relativos aos jogos eletrénicos.

4.5 ATUALIDADE: UM FENOMENO DESCONHECIDO JURIDICAMENTE

Anteriormente, tratamos, no que diz respeito aos E-sports, da acessibilidade e da
propriedade intelectual, agora, veremos a ultima caracteristica pensada para este
trabalho, ou seja, a contemporaneidade do fenémeno dos E-sports. Vale notar, nesse
sentido, que a primeira competicdo de um E-sports € datada na década de 1970, ou
seja, muito recente quando comparada aos demais esportes ditos tradicionais. De
todo modo, se considerarmos o periodo em que os E-sports tornou-se lucrativo e
ganhou visibilidade, podemos, entdo, ponderar que esse fenbmeno esportivo é ainda
mais recente, ocorrendo apenas apés os anos 2000. Dessa forma, a abordagem
dessa caracteristica se torna importante por alguns motivos, quais sejam: a) o E-sports
€ um fenbmeno ainda pouco debatido e por isso tem muito 0 que se pesquisar e para

ser dito sobre este tema; b) sendo um tema contemporaneo, ainda ha bastante
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divergéncia sobre o assunto principalmente no que diz respeito ao seu aspecto juridico
como é possivel ver no Recurso de Revista 7071500-06.2002.5.01.0900 do Tribunal
Superior do Trabalho (TST):

ACORDAM(grifo do autor) os Ministros da Terceira Turma do Tribunal
Superior do Trabalho, unanimemente, dar provimento ao Agravo de
Instrumento, com fulcro na alinea a do artigo 896 da CLT, porque
demonstrada a divergéncia jurisprudencial. Quanto ao Recurso de
Revista(grifo do autor), unanimemente, dar-lhe provimento (grifo do
autor) para, reformando o ac6rdao regional, acolher a preliminar de nulidade
da sentenca, argliida pelo reclamante no Recurso Ordinério, e determinar o
retorno dos autos a Vara de origem para apreciar, como entender de direito,
os pedidos formulados na inicial. (BRASIL, 2004)

Assim sendo, esse fator da contemporaneidade afasta os E-sports dos esportes mais
tradicionais, visto que, estdo muito distantes historicamente. De acordo com
Menezes (2020):

Os eSports tém origem no inicio da década de [19]70, com a realizacdo das
“Olimpiadas Intergalaticas de Spacewar’”, um dos primeiros jogos de
computador, na Universidade de Stamford, na Califérnia. O torneio,
disputado entre estudantes da faculdade, tinha como prémio um ano de
assinatura da revista Rolling Stone (MENEZES, 2020, p. XX).

Ja em relagéo ao Brasil, ainda de acordo com Menezes (2020):

No Brasil [...] as lan houses eram um fen6meno de publico nos [19]90 [sic]
e 2000. Como, nessa época, a internet no pais [sic] ainda era cara e de ma
qualidade, o servigo se tornou famoso ao oferecer uma boa conexdo e
diversos jogos, com destaque para 0 CS 1.6 e Quake. O sucesso das casas
foi tanto, que elas passaram a realizar torneios de jogos eletrdnicos, que
cresceram, viraram um negécio lucrativo e ajudaram a impulsionar o
desenvolvimento dos eSports dos anos 2000 em diante. (MENEZES, 2020,
acesso em 10 de Setembro de 2021).

Apos tudo que foi dito até o momento podemos sintetizar o capitulo da seguinte
forma, o E-sports e os esportes tradicionais tém caracteristicas comuns, mas
devemos nos atentar para as caracteristicas que os diferenciam, pois € ali que esta
a principal razdo para que ambos ndo sejam entendidos, legislado e julgados da
mesma forma. As caracteristicas apresentadas como acessibilidade,
contemporaneidade e a propriedade intelectual que s&o mais particulares dos
esportes eletrbnicos deixam evidente como os E-sports apresentam situacoes
particulares préprias e, além disso, evidenciam como ao longo do tempo os esportes

vém se modernizando.

Além disso, podemos destacar a possibilidade dessas caracteristicas serem
bastante importantes para o0 cenario atual dos E-sports nacionais como

internacionalmente, contribuindo para diversas pessoas se tornarem atletas no
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mundo virtual e atraindo novos e ampliando a percepcéo deles sobre os esportes

que vao muito além dos esportes tradicionais.

A partir de agora vamos desenvolver outro assunto no capitulo seguinte com a
obtencéo de diversos dados sera feita uma analise conclusiva sobre a possibilidade

de impasses e insuficiéncias da regulamentacédo em relacédo ao E-sports.
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5 IMPASSES E INSUFICIENCIAS DA REGULAMENTACAO ATUAL EM RELACAO
AO E-SPORTS

Nos capitulos anteriores fizemos uma abordagem tedrica e nos propusemos a
apresentar um viés historico, carateristicas, correlagdo com o curso de direito e pontos
positivos e negativos, entre outros. A seguir vamos ter uma perspectiva mais pratica
do assunto e que ocorrera da seguinte forma. Serdo apresentados diversos dados
como por exemplo: i) relatdrio sobre um questionario feito com a comunidade do E-
sports1o; ii) apresentacdo de casos reais e problematizar esses impasses; iii) meios
de resolugéo analogia e outros e por isso a necessidade de legislagéo; iv) confrontar
decisdes divergentes dos magistrados em litigios envolvendo E-sports nos ultimos 10
anos. Obtidos esses dados, vamos analisa-los de forma que no final tenhamos uma

conclusdo acerca do tema.

5.1 PERCEPCAO E O CONHECIMENTO DA COMUNIDADE SOBRE A TEMATICA
ABORDADA: UMA ABORDAGEM QUALITATIVA

Agora vamos de maneira minuciosa entender a percepc¢do da comunidade sobre a
tematica e devemos dizer que este dado foi escolhido para que houvesse um maior
realismo e que esse dado fosse mais sensivel. Vale lembrar que sdo pessoas que
fizeram do E-sports um fendmeno nada mais justos delas serem ouvidas e darem sua
contribuicdo a este trabalho para que no final tenhamos a melhor conclusdo possivel
para o tema abordado.

A partir dos dados coletados nesta etapa podemos tirar algumas conclusdes do que a
comunidade do E-sports, representada por jogadores mais casuais pensam sobre a
tematica debatida neste trabalho. Em relacdo ao que seria 0 esporte tivemos uma
divisdo bem equilibrada sobre este conceito, visto que, alguns responderam
adequadamente ou bem proximo da defini¢cdo real apresentada por alguns dicionéario
no segundo capitulo porém muitas pessoas cairam no erro e utilizaram e
erroneamente definiram esporte como uma atividade fisica; JA& em relacdo a

possibilidade do E-sports ser considerado um esporte a comunidade chegou a

10 Esse questionario pode ser visualizado no Apéndice B
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conclusao de que pode sim e os motivos foram diversos que justificam essa afirmativa
positiva dentre elas temos: a competitividade que o jogos eletronico possuem;
concentragdo; habilidade; treino; tatica entre outros motivos; Sobre a definicdo do E-
sports ndo houve qualquer dificuldade para ser respondida pelos participantes da
pesquisa e por isso temos a percep¢do que a comunidade € muito consciente do nicho
gue ela esta inserida. Na pergunta que trata sobre a diferenca entre o E-sports e 0
esporte foi relatado em totalidade que existe sim porém a justificativa apresentadas
foram diversas, umas bem objetivas e outras mais fundamentadas. Vale destacar que
uma das respostas que se apresenta de forma interessante, o participante do
questionario menciona a escala de esforco, além disso, sobre a possibilidade de
acesso ao esporte eletrénico sem distingdo de idade, cor e género sendo essa a
resposta mais interessante. A quinta pergunta, foi apresentado um projeto de lei que
visa a criacdo de uma legislacdo propria e veja qual foi a conclusdo da comunidade
no grafico abaixo:

Graéfico 1: Posicionamento da comunidade do projeto de lei em andamento no senado — Brasil — 2022
—em %

@& Afavor
& Contra

Menhuma das alternativas anteriores
@ nenhuma das alternativas anteriores

Fonte - Elaboragéo propria (2022)

Percebe-se através do grafico acima que a comunidade em sua maioria é favoravel
ao projeto de lei que se encontra em andamento no senado, podemos concluir que a
comunidade vé gue haveria beneficios para o esporte eletrénico. Por dltimo levando
em consideracdo o mesmo projeto de lei da pergunta anterior indagamos se ela seria

benéfica ou maléfica e veja o resultado:
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Grafico 2: Posicionamento da comunidade sobre o benéfico e o maleficio do projeto de lei — Brasil —
2022 —em %

@ Eenefica
@ Malefica

Menhuma das alternativas anteriores
@ nenhuma das alternativas anteriores

Fonte - Elaboragéo prépria (2022)

Em concluséo pelos dados apresentados a comunidade estaria com a percepgao e o
entendimento ao encontro do que € proposto neste trabalho, sendo um dado relevante
visto que, o projeto encontra se no em tramitacdo no senado federal e a comunidade

pode ter o poder de ajudar o projeto a ganhar for¢a dentro do senado federal.

5.2 CASOS MIDIATICOS E A CORRELACAO COM O DIREITO

No item 4.1 foi apresentado um resumo do que obtivemos de resposta e o
posicionamento da comunidade sobre as perguntas do questionario. Em seguida,
vamos apresentar casos trazido pela midia que correlacionam o esporte eletrénico a
disciplina do Direito e que apresentem a problematizacdo debatida nesta monografia
juridica. Este sub item tem como objetivo demonstrar que a problematizacdo
apresentada é real e estando presente e vivenciada pelos envolvidos no mundo do E-

sports que fazem parte de nossa sociedade.

5.2.1 Caso 1: cyber atletas x santos E-sports

Neste sub item temos a noticia do Globo Esportes que trata de problemas judiciais
dentro da modalidade do esporte eletrénico. Temos como envolvido nas duas acdes
0 Santos E-sports como requerido, porém como requerente o atleta Destiny do jogo

eletrbnico Rainbow Six e 0 outro atleta Hawk do jogo eletrénico League of Legends,
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além disso, devemos destacar que em ambos o0 caso 0 meérito a ser debatido séo

direitos trabalhistas dos atletas. Dessa forma de acordo com o Globo Esportes (2022)

temos o seguinte cenario do atleta Destiny:

Destiny processa a Select e o Santos pedindo o reconhecimento do vinculo
empregaticio com a equipe e a reintegracdo dele a organizacdo para que
tenha despesas médicas bancadas pela empresa e pelo clube. O atleta alega
gue desenvolveu dermatite, uma doenca de pele, em razdo das condicbes
ruins do alojamento do time de Rainbow Six.

Na acao, o jogador relata que assinou contrato de prestagéo de servicos com
a Select para representar o Santos, mas defende que, na verdade, a relacdo
era de trabalho, pois existiam todos os requisitos previstos em lei para
caracterizacdo de emprego. Por isso, o atleta pede a assinatura da Carteira
de Trabalho pelo tempo em que esteve contratado, de margo a setembro de
2021.

Nesse periodo, Destiny conta ter sofrido com atrasos no pagamento de
salarios, o que o prejudicou no tratamento da dermatite que o jogador
sustenta ter adquirido no alojamento, oferecido pela Select, no qual morou
por dois meses. No processo h&a imagens da pele do atleta com a doenca,
mas nao do alojamento em questao.

Vale destacar que tal doenca mencionada acima € equiparada a acidente de trabalho

guando a atividade desenvolvida e o ambiente contribuem para a evolucdo ou o

agravamento da doenca. Destiny em seus pedidos requer além do que ja foi dito até

aqui, danos morais no valor de R$ 50.000,00 e uma pensdo mensal vitalicia que no

total daria R$ 408.375,00 pela estimativa e expectativa de vida dele. Somado todos

os pedidos temos um valor total de R$ 566.081,29. O atual estado do processo esta

na fase inicial, pendente de julgamento.

Em contrapartida temos o processo envolvendo o atleta Hawk do jogo eletrbnico

League of Legends que segundo o Globo Esportes (2022) apresenta o seguinte

cenario:

Em outra acdo, Hawk processa a Select cobrando o reconhecimento do vinculo
empregaticio com a equipe de LoL e o pagamento de R$ 6.989,24 por salério devido
na resciséo, FGTS, multa e honorarios dos advogados, além de R$ 2.101,10 em
multa e honorarios caso a divida salarial ndo seja quitada na primeira audiéncia do
processo, que também esta no inicio.

Ele relata na ag¢do que, em agosto de 2020, quando houve a rescisdo em
comum acordo com o0 Santos, tinha direito a receber R$ 6.598,14, a serem
pagos em duas parcelas em dezembro. Entretanto, desde aquela época, o
jogador diz s6 ter recebido um pagamento de R$ 3.298,14. Faltariam ainda,
portanto, R$ 3,3 mil, hoje correspondentes a R$ 3.654,10, conforme correcao
pela inflag&o.

Sendo assim, temos acima o relato dos cenarios envolvendo a Select e o Santos E-

sports, porém devemos ter o compromisso de trazer também a versao da parte

requerida em ambos o processo para entender o seu posicionamento de forma a


https://globoesporte.globo.com/sp/santos-e-regiao/futebol/times/santos/
https://globoesporte.globo.com/sp/santos-e-regiao/futebol/times/santos/
https://globoesporte.globo.com/sp/santos-e-regiao/futebol/times/santos/
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constatar as alegacdes dos requerentes. Portanto de acordo com o Globo Esportes

(2022) temos o seguinte posicionamento do Santos E-sports:

Na contestagdo a acao apresentada por Destiny, o Santos sustenta que nao
pode ser responsabilizado porque nao tem contrato com o jogador, que era
contratado da Select, com quem o clube mantém relacdo comercial por meio
de licenciamento de marca.

Ainda assim, o Santos rebate todas as acusacdes e alega que o atleta ndo
provou a relacdo entre o alojamento em que ficou com a doenca que
desenvolveu, sendo necessaria uma pericia médica para comprovar tal
ligacdo. Sustenta ainda que a dermatite ndo € uma enfermidade incapacitante
e incuravel, destacando que o jogador, mesmo apos o diagndstico, continuou
competindo. Sobre a rescisdo contratual de Destiny com a Select,
0 Santos argumenta que o jogador assinou o distrato sem ter sofrido qualquer
coacdo ou inducgédo a erro para que assinasse.

5.2.2 Caso 2: brutt

No caso Brutt devemos destacar que o Ministério Pablico do Trabalho (MPT) abriu
investigacdo, sendo a primeira vez que um 6rgao abre investigacdo dentro dos
esportes eletrdnicos. Assim como 0 caso acima, temos novamente um caso midiatico
envolvendo atletas, clubes e situacdes irregulares nos ambientes de trabalhos
utilizado por esses atletas. Temos o0 seguinte cendario, onde uma méae de um atleta
profissional de Counter Strike Global Offensive (CS:GO) fez uma denuncia, vale
destacar que atletas faleceu por conta de uma doenca infecciosa desconhecida no
sistema nervoso. Temos aqui a mae do falecido como requerente e os clubes por onde
ele jogou como requerido devido a falta de assisténcia prestada ao atleta, da supostas
condi¢des ruins das gaming houses e das contratacbes sem registro na carteira de
trabalho. Apés a denuncia feita pela mae do atleta, outros atletas foram em suas redes
sociais para manifestar sobre as péssimas condi¢cbes trabalhistas no esporte

eletrbnico no Brasil.

A investigacao por parte do MPT visa analisar se as situagdes dos atletas de E-sports
configuram como trabalho, além disso, visam a investigacdo sobre as condi¢cdes de
trabalho desses atletas. Inicialmente a investigacdo acontecera somente com as
equipes do Brutt, mas podera ser estendida para outros clubes. Em relacédo a este
caso o posicionamento das equipes por onde ele passou sédo vagas e ndo demonstram
preocupacao, uma disse ndo saber das investigacdes do MPT e outro disse que nao

tem nada a declarar sobre o assunto.


https://globoesporte.globo.com/sp/santos-e-regiao/futebol/times/santos/
https://globoesporte.globo.com/sp/santos-e-regiao/futebol/times/santos/
https://globoesporte.globo.com/sp/santos-e-regiao/futebol/times/santos/
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5.2.3 - Caso 3: brtt

Temos aqui o BrTT um atleta prisional do jogo eletronico League of Legends que se
envolveu num processo judicial com as equipes RED Canids, Flamengo Esports e
Cursor Esports. Em resumo, o que a midia apresenta em relacéo a este caso é que a
equipe RED dentro do processo judicial seria a requerente, ou seja, ela deu inicio a
acao contra os requeridos que seria o atleta, o Flamengo e o Cursor. O mérito debatido
no processo seria uma transferéncia irregular do atleta onde a RED teria acertado com
a Cursor e o Flamengo sobre a transferéncia dele e por conta disso a RED néo
renovou o contrato dele aparentemente confiando na negociacdo, porém, o que
aconteceu foi que o Cursor e Flamengo ndo assinaram o documento que fecharia a
transferéncia, o contrato do atleta findou com a RED e ele acabou indo de graga para
o Flamengo.

O resultado deste processo judicial se deu da seguinte forma, a requerida obteve
vitGria em primeira instancia mas a requerente recorreu em segunda instancia e
obteve o resultado em seu favor no Tribunal de Justica de S&o Paulo por 3 votos a 0
e por conta disso a requerida devera pagar um valor aproximadamente de 50 mil. Vale
destacar que o atletas foi acusado de estar em conluio com o Cursor e o Flamengo
porém a desembargadora Cristiana Zuchi alegou ndo haver qualquer indicio disso no

processo judicial.

Veja que nesse caso temos uma decisdo favoravel em primeira instancia e uma
decisdo contraria em segunda instancia no item posterior vamos analisar este
processo para entender se a troca de decisao se deu por conta da falta de legislagao

e por isso tivemos interpretacdes diferentes do mesmo processo judicial.

5.2.4 Caso 4: free fire: loud x bak

Outro caso que temos conhecimento e ocorrido bem recentemente e que o processo
continua em andamento no Tribunal de Justica do Rio de Janeiro (TJ-RJ) é o caso do
atleta Bak e do time Loud no cenario do jogo eletronico Free Fire. Em tese, temos a

equipe de E-sports como a requente no processo judicial alegando quebra de
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contrato!! por parte do atleta e por conta disso, pede uma compensacéo de R$ 2.5
milhdes. Em contrapartida o atleta que dentro do processo se apresenta como
requerido em contestacéo se defendeu das alegac6es como fez uma reconvencao,
ou seja, contra-atacou dentro processo judicial alegando atraso nos repasses'? de
pagamentos e por isso cobra o pagamento de R$ 931 mil. Destaque-se como foi dito
que o processo € bem recente tendo se iniciado em 14 de maio de 2021.

Pois bem, o que podemos tirar de concluséo dos casos midiaticos apresentados acima
€ que a maioria dos processos sao bem recentes e isso talvez esteja acontecendo por
conta da notoriedade que o esporte eletrdnico ganhou e como jéa foi dito em capitulos
anteriores um verdadeiro fendmeno. Por conta disso, estamos vendo hoje uma maior
fiscalizacdo dentro desse cenario e exposicdo de casos que relatam um total descasos
muita das vezes com o0s Cyber Atletas, além disso, maior consciéncia dos atletas de
seus direitos onde normalmente s&o a parte mais fraca nessa relagdo. Outro ponto
que talvez tenha relacdo com o0s casos acima talvez seja um maior numero de
advogados que estejam cobrindo essa area e se especializando nessa area que esta

em grande evidéncia.

5.3 AS FONTES DO DIREITO E SUA APLICABILIDADE NA AUSENCIA DE NORMA

Apresentamos até o momento dados referentes ao questionario e dados de casos
reais e midiaticos para demonstrar a realidade da teméatica abordada nesta monografia
juridica, mas a partir de agora vamos abordar as fontes do direito e sua aplicabilidade
na auséncia de norma, aléem disso, tentar identificar qual das fontes secundarias &
mais utilizada nas resoluc¢des processuais dentro do esporte eletrdnico por conta da

auséncia de norma sobre determinado litigio. Este item tem como finalidade abordar

11 a) Parceria: vincula Bak como influenciador digital da LOUD; b) Agenciamento: define a LOUD como agente de
Bak, responsavel por impulsionar a carreira, cuidar da imagem e iniciar, intermediar e fechar contratos em nome
dele; c) Prestacao de servicos artisticos: detalha quais s&o os servicos que Bak deve prestar a LOUD, como a
participacdo em conteldos para a web; d) Licenca: trata da administracdo do canal de Bak no YouTube pela
LOUD.

12 a) Contrato da Garena: quase US$ 20 mil (o que daria cerca de R$ 100 mil na converséo para o cambio atual),
referentes aos meses de novembro e dezembro de 2020 e janeiro e fevereiro de 2021; b) Contrato de Adsense:
US$ 7.916,46 (cerca de R$ 44 mil), referentes a janeiro de 2021; c) Contrato da Twitch: US$ 192 mil (cerca de R$
960 mil), referentes aos meses de outubro, novembro e dezembro de 2020 e janeiro de 2021.
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as fontes do direito visto que o tema desta monografia tem correlagdo com o nicho do
esporte eletronico e ele apresenta auséncia de norma especifica dentro do ambito

juridico isso significa que suas resolucdes sao através de fontes secundario do direito.

5.3.1 Fontes do direito: aspectos gerais

Neste item vamos apresentar as fontes do direito de uma maneira mais ampla para
melhor entendimento, uma maior familiarizacdo e além disso, teremos uma
experiéncia melhor quando introduzirmos os préximos itens que abordara as fontes

de uma forma mais minuciosa.

Dessa forma, assim como foi feito em capitulos anteriores nada melhor do que
comecarmos com a definicdo da palavra fontes, visto que, a definicdo de uma palavra
pode explicar muita coisa, pois bem, o que € uma fonte? De acordo com o dicionério
do Michaelis on-line (2022) a palavra fonte tem o seguinte significado: “Local de
origem de alguma coisa; origem, procedéncia, proveniéncia”. J& o vade mecum Brasil
(2022) apresenta o seguinte significado: “Origem de um principio ou de uma regra
juridica”. Por ultimo temos a definigdo do dicionario online de portugués (2022): “O
que d& origem a algo ou € o principio de alguma coisa; origem, causa: a eleicdo é

fonte do poder”.

A partir dessas definicbes, podemos perceber que todas elas tém em comum a palavra
“origem”, porém, no nosso caso, a fonte é do Direito, entdo, de grosso modo podemos
dizer que em fontes do direito temos a origem do direito. Além disso, para
complementar e ampliar tal definicdo temos o conceito dado por Del Vecchio (2005
apud MENDONCA, 2010):

Fonte de direito in genere é a natureza humana, ou seja, o espirito que reluz
na consciéncia individual, tornando-se capaz de compreender a
personalidade alheia, gracgas a prépria. Desta fonte se deduzem os principios
imutaveis da justica e do Direito Natural.

Ao entendermos tal definicdo, devemos avancar para a seguintes perguntas: quais
fontes do direito ou origens temos dentro do direito? Simples! Temos algumas fontes
do direito, sendo elas: I) Lei; II) Analogia; Il) costumes; IV) Doutrina; V) Jurisprudéncia;
IV) Principios gerais do direito. Porém, vale salientar que essas fontes sédo divididas
em fontes primarias e fontes secundarias, a partir disso, vamos verificar quais sao as

fontes primarias e quais séo as secundarias e explanar sobre essas fontes.
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5.3.2 Fontes primarias

A fonte primaria € aquela que dentre as demais vai ser sempre utilizada como primeira
opcdo para resolucdo de litigios'® no judiciario. Sendo assim, temos como fonte
primaria a lei, poréem, devemos observar que existem diversas leis e entre elas existe
um grau hierarquico!* entre elas. Mas o que de fato vem ser uma lei? De acordo com
Mendoncga (2010) a lei é entendi por: “A lei é o preceito juridico escrito, emanado do
legislador e dotado de carater geral e obrigatério. E, portanto, toda norma geral de
conduta, que disciplina as rela¢des de fato incidentes no Direito, cuja observancia é
imposta pelo poder estatal.” Além desta definicdo também temos a seguinte definigao
dada por Del Vecchio (2005 apud MENDONCA, 2010):

E o pensamento juridico deliberado e consciente, formulado por 6rgéos
especiais, que representam a vontade predominante numa
sociedade.” Assim, a lei constitui a vontade do povo, sendo elaborada por
legisladores eleitos pelo mesmo, como ocorre no Brasil.

Segundo tais definicdes podemos observar certas palavras que se apresentam nas
definicbes que podem nos ajudar a caracterizar a lei. Portanto temos que a lei
primeiramente é escrita; segundo temos que ela é emanada, ou seja, emitida pelo
legislador, portanto, uma pessoa; terceiro apresenta um carater geral e obrigatério,
por isso, devemos cumprir as leis; quarto temos que quem impde as leis € o poder

estatal.

5.3.3 Fontes secundéarias

Em relacdo a este item temos as fontes secundarias e para nosso objeto de pesquisa
elas se tornam muito importante e imprescindivel seu estudo, visto que, o objeto de
pesquisa que sao o0s esportes eletrdnicos ndo tem uma legislacéo propria, ou seja, 0s

litigios dentro dessa area especificamente nédo sao resolvidos por uma fonte primaria

13 Um termo juridico para designar quando ha divergéncia entre as partes da acdo, quando alguma
demanda é colocada em juizo. Depois de aberta a acao judicialmente, o autor entra com o pedido e 0
réu deve fazer sua contestacéo.

14 Este grau hierarquico funciona da seguinte forma, temos a Constituicdo Federal de 1988 no topo
hierarquico, abaixo dela na ordem decrescente temos: Emendas Constitucionais > Tratados e
Conversdes sobre Direitos Humanos > Leis Complementares > Leis Ordinarias > Leis Delegadas >
Medidas Provisoérias > Decretos Legislativo > Resolugdes > Normas Infra legais.
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e sim por fontes secundaria, dessa forma, os magistrados se utilizam de leis andlogas
como o caso da lei Pelé que de fato foi criada com o objetivo de fiscalizar outros
esportes porém, dada a situacao do esporte eletrénico ter se tornado um fendémeno e
ganhando grandes dimensdes no dias atuais, 0os magistrados se valem da lei Pelé e
outras fontes secundarias para solucionar tais conflitos até porque esta previsto em
lei est4 conduta em caso de auséncia de lei. Veja o que a Lei de introducéo as normas
brasileiras dizem a respeito sobre isso em seu artigo 4°: “Art. 42 Quando a lei for
omissa, o juiz decidira o caso de acordo com a analogia, 0s costumes e 0s principios
gerais de direito” (Brasil, 2010).

A partir disso devemos abordar quais seriam essas fontes secundarias, quais as
possibilidades que os magistrados tém de solucionar um litigio quando ele ndo ha
presenca de uma lei. Portanto temos as seguintes fontes: 1) Analogia; 1) Costumes;

[1) Doutrina; IV) Jurisprudéncia; V) Principios Gerais do Direito.

I.  Analogia

Esta fonte secundéria € bastante utilizada dentro do nosso objeto de estudo, visto que,
0 E-sports ndo apresenta uma legislacédo prépria e com isso os magistrados utilizam
de situacdes analogas aos outros esportes que foram aplicados a lei Pelé e decidem
com o0 mesmo embasamento no litigio do esporte eletrénico. J& que analogia é nada
mais do que tomar decisbes com base em outros casos parecidos que estédo

debatendo o mesmo mérito*® processual.
II. Costumes

Nos costumes ja acorre algo diferente, visto que, o direito aqui nhdo emana de um
legislador, mas sim de um fato que esta inserida na polucdo de um determinado
territério sendo praticada por ela cotidianamente de forma que se fez lei, ou seja, de
tanto aquele habito ser realizado as pessoas acabam obedecendo como se fosse uma
lei sendo que néo €&, simplesmente um habito que comecou e permaneceu. Segundo
(MENDONCGCA, 2010): “Nesse sentido, os costumes de um dado povo é fonte do direito,
pois pode ser aplicado pelo poder judiciario, uma vez que o préprio costume constitui

uma imposicao da sociedade.

15 Mérito é a pretensao apresentada ao juiz com pedido de sua satisfagdo”
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[1l. Doutrina

A doutrina como fonte secundaria seria a contribuicdo dos operadores do direito,
portanto, neste caso especificamente ndo temos uma lei e nem um costume e sim
estudos, pesquisas, pareceres do cientista do direito. Dessa forma se algum
magistrado no caso de auséncia de uma norma, necessite resolver o litigio podera se
valer desse material produzido por operadores do direito. Segundo Pomperio (2002):

“0 acervo de solucdes trazidas pelos trabalhos dos juristas”.

IV. Jurisprudéncia

Em relacédo a jurisprudéncia temos um melhor entendimento atraves das palavras de
Machado (2000):

A palavra jurisprudéncia pode ser empregada em sentido amplo, significando
a decisdo ou o0 conjunto de decisBes judiciais, e em sentido estrito,
significando o entendimento ou diretiva resultante de decis6es reiteradas dos
tribunais sobre um determinado assunto.

De acordo com 0 exposto, jurisprudéncia sdo decisfes reiteradas, constantes
e pacificas do Poder Judiciério sobre determinada matéria num determinado
sentido.

Em resumo podemos identificar esta fonte como se “fosse” um costume das decisdes
tomada por magistrado, com isso, determinado fato que ocorre na sociedade sempre
foi decidida de um forma que esta deciséo, se torna pacificada ao ponto que as demais
casos que venham ocorrer de forma igual, o magistrado podera utilizar a

jurisprudéncia como justificativa de sua deciséo.

V. Principios Gerais do Direito

Por altimo temos os principios gerais do direito que € explicado por DINIZ (2003) da

seguinte forma:

Quando a analogia e o costume falham no preenchimento da lacuna, o
magistrado supre a deficiéncia da ordem juridica, adotando principios gerais
do direito, que, as vezes, sdo canones que nao foram ditados, explicitamente,
pelo elaborador da norma, mas que estdo contidos de forma imanente no
ordenamento juridico.

Entende-se, entdo, que os principios gerais de direito sdo a Ultima
salvaguarda do intérprete, pois este [sic] precisa se socorrer deles para
integrar o fato ao sistema.
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5.4 DECISOES DIVERGENTES DOS MAGISTRADOS EM LITIGIOS ENVOLVENDO
E-SPORTS NOS ULTIMOS 10 ANOS.

Por ultimo iremos confrontas decisfes divergentes dos magistrados em litigios dentro
do esporte eletronico. Diferente do item 4.2 que foi apresentado alguns casos
midiaticos com a intencdo de demonstrar que ha bastantes litigios dentro do esporte
eletrénico e por conta disso, os operadores do direito devem dar uma maior a atencao
para essa area, devido ao grande numero de adeptos no esporte eletronico além disso
por conta da grande movimentacdo de dinheiro que o E-sports tem gerado e pela
auséncia de uma norma propria levando a violagdes de contrato, além de clausulas
abusivas, ambientes de trabalhos inadequados e jornadas de trabalho exorbitante. A
partir de agora, vamos apresentar e analisar processos judiciais em andamento ou em
outras situacdes dentro do esporte eletronico. Com o intuito de demonstrar decisdes
divergentes entre magistrados, argumentos equivocados ou qualquer outra situacao
gue apresente a necessidade de uma legislacéo propria para o esporte eletrénico para

uma maior seguranca juridica® ao longo do andamento processual.

5.4.1 Analise do caso processual do brtt (caso 1):

Proc. - 1001412-86.2018.8.26.0011 — 7° Vara Civel do Estado de Sao Paulo
Assunto: Procedimento Comum Civel - Indenizag¢éo por Dano Material
Requerente: Red Canids E-sport Club Ltda.

Requerido: Clube de regatas do Flamengo e outros.

Juiz(a) de Direito: Dr(a). Sang Duk Sim

Exmo. Desembargadores: Gomes Varjao; Ligia Araujo Bisogni e Soares Levada
Relator: Cristina Zucchi

Orgao Julgador- 342 Camara de Direito Privado

16 A seguranca juridica € um principio fundamental que tem relacéo com previsibilidade e coeréncia na
aplicacéo do Direito, garantindo ao investidor, empresas, empregados e cidaddos comuns um cenario
mais previsivel, razoavel e estavel. A segurancga juridica favorece, portanto, a tomada de decisdes de
todos sobre como se portar e a previsdo, com algum grau de certeza, das consequéncias que ocorrerao
no futuro com relacdo aos atos que foram praticados no presente.
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Este primeiro processo € referente a analise de caso 3 que consta no item 4.2.3 porém
a andlise agora ndo sera das informacdes como valores e nem o mérito da causa que
motivou as partes procurarem o judiciario, a partir de agora vamos apresentar e
analisar a decisdo do magistrado no decorrer do andamento processual e com iSso
tirarmos uma conclusao observando se ela vai ao encontro ou de encontro com a

tematica abordada nesta monografia juridica.

A patrtir disso, neste litigio temos a seguinte situacdo o Juiz de Direito em primeira
instancia, julgou improcedente a acdo em face do requerente. Sabendo dessa
informacdo buscamos a motivagcdo que levou a tal julgamento e um dos motivos
segundo o magistrado foi que houve uma omisséo dolosa por parte da requerente,
visto que, nao informou ao requerido o tempo que findava o contrato do atleta. Além

disso o Juiz de Direito diz:

Ademais, a autora ndo demonstrou a participacdo do jogador em clube
diverso concomitantemente a vigéncia do ajuste de fls. 29/40, quedando-se
inerte, outrossim, em apontar quaisquer perdas e danos decorrentes das
propostas que nao chegaram a ser concluidas. Ante o exposto, JULGO a
presente acdo IMPROCEDENTE, nos termos do arts.487, |, e 488 do
CPC/15. (TRIBUNAL DE JUSTICA DE SAO PAULO, 2019).

Outro ponto a ser considerado na redacdo da sentenca, foi a utilizacao do artigo 28, I,
da Lei 9.615/98 conhecida como lei Pelé, portanto, vemos aqui a utilizacdo da mesma

de forma analoga para justificar algo no relatério de sua sentenca.

Apéds a improcedéncia da acao, o requerente interpde recurso conhecido embargados
de declaragédo, porém o Juiz de Direito rejeita os embargos de declaracdo?’ visto que
o requerente utilizou tal recurso para reanalise do mérito dos argumentos apreciados

na sentenca fugindo da finalidade deste recurso especificamente.

Pois bem, a partir das negativas recebidas pelo julgador em primeira instancia, o autor
decide utilizar outra espécie de recurso denominado de apelacdo®®. A partir da
utilizacao deste recurso temos a presenca no processo dos Exmo. Desembargadores
e do relator(a). Surpreendentemente nesta fase processual os magistrado decidem

dar procedéncia ao recurso do recorrente porém, de forma parcial, vejamos no

17 Sdo uma espécie de recurso com a finalidade especifica de esclarecer contradicdo ou omissao
ocorrida em deciséo proferida por juiz ou por 6rgéo colegiado.

18 E decisdo emanada do juiz de primeiro grau de jurisdi¢do. Por intermédio da apelacéo, se busca
obter a reforma total ou parcial da decisdo impugnada, ou até sua invalidagdo sendo os autos remetido
ao tribunal competente ou seja para segunda instancias.
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relatério do acordéo qual foi a fundamentacdo para mudanca de posicionamento nos

autos, de acordo com 0s magistrados:

Respeitado o convencimento do ilustre Juiza quo, ndo se verifica que a autora
tenha omitido, dolosamente, informacéo sobre a duracéo do contrato vigente,
conforme constou da fundamentagdo de fls. 436. O conjunto probatério
deixou absolutamente claro que a proposta feita pela corré Cursor, em seu
nome e em nome do Flamengo (conforme e-mails de fls. 42, 48 e 50), a qual
foi aceita pela autora-apelante (fls. 52). Tratando-se de empresas que fazem
negociagBes com atletas, quase que rotineiramente, caberia a elas, antes da
apresentacao expressa e consciente de proposta pelo atleta em questao, a
tomada de iniciativa para verificacdo dos termos do contrato entdo vigente
ou, pelo menos, indagarem a detentora dos direitos (ora apelante), ou mesmo
diretamente ao atleta, sobre a vigéncia do contrato. Desse modo, ndo se
cogita de "siléncio intencional" por parte da autora-apelante, exigido pelo art.
147 do Cabdigo Civil, até porque ndo se vislumbra, nesse caso especifico,
haver o dever de informacdo, sem questionamento prévio. Ao contrario, 0
comportamento esperado de empresas atuantes no mercado seria o de fazer
guestionamentos prévios sobre o contrato vigente ou mesmo verificar, nos
o6rgdos que administram e organizam as competicbes de games, em que
condicdes o atleta até entdo atuava em nome da autora (TRIBUNAL DE
JUSTICA DE SAO PAULO, 2020)

Veja que de acordo com a citagdo acima, temos aqui uma posi¢cao contraria dos
magistrado em relacéo a omissao dolosa e com isso eles utilizam-se do artigo 147 do
Cadigo Civil como fundamentacdo de seu argumento, 0 mesmo utilizado pelo juiz a
qguo contudo com uma interpretacdo diferente. Além disso, veja o restante do voto
proferido pelos magistrado e perceba que seus argumentos vaos de encontro ao que

0 juiz a de quo apresentou em seu relatorio na sentenca.

Vale mencionar que a proposta gerou para a autora-apelante a expectativa
de que o negodcio ja estava concretizado (tanto que liberou o atleta para
conversar com as corrés sobre as bases contratuais entre eles e deixou de
empreender esfor¢os para uma eventual renovacgéo do contrato entdo vigente
entre o atleta e a orar corrente) uma vez que, segundo o conjunto probatério,
tinha razbes para acreditar que a negociacédo ja estava concluida, tendo em
vista a forca vinculante da proposta. Assim sendo, respeitado o
convencimento do ilustre Juiza quo, a acdo é procedente em relagdo as
corrés CR Flamengo e Cursor Sports, condenando-as solidariamente no
pagamento da quantia de R$ 50.631,30, pleiteada na inicial, corrigida desde
0 ajuizamento da acdo e acrescida de juros legais de mora, contados da
citagdo. Em raz@o da sucumbéncia, arcardo as corrés com o pagamento das
custas despesas processuais despendidas pela autora-apelante, bem como
nos honordrios advocaticios sucumbenciais, fixados em 10% sobre o valor da
condenacdo. Em relacdo ao atleta, o corréu Felipe Gongalves da Rocha,
forcoso reconhecer sua ilegitimidade passiva, ndo havendo nos autos
gualquer indicio de que detivesse efetivo conhecimento acerca das bases da
proposta contratual em discussdo, tampouco ha evidéncias de suposto
conluio com as corrés, uma vez que somente passou negociar as bases para
sua transferéncia ao CR Flamengo ap0s liberagdo e autorizacdo da autora-
apelante, como ela propria afirmou no e-mail de fls. 44. (TRIBUNAL DE
JUSTICA DE SAO PAULO,2020).
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Em seguida, devido ao provimento parcial dado em favor do requerente, os requeridos
inconformados com a referente decisao interpde embargos de declaragao
argumentando que ha uma omissdo no voto dos desembargadores, porém, no
relatorio do voto dos embargos de declaracdo na primeira linha os julgadores dizem
nao haver omissao no acordao, com isso rejeita 0s presentes embargos como vocé

pode ver abaixo:

Destarte, os presentes embargos perdem possivel sustentacdo e a pretenséo
esta fora dos padrfes exigidos pelo artigo 1.022 do CPC, uma vez que ndo
h& no acorddo embargado qualquer contradi¢cdo ou obscuridade, tampouco
omissao a ser sanada. Ante 0 exposto, pelo meu voto, rejeito 0s presentes
embargos de declaracdo, nos termos do acérdao. (TRIBUNAL DE JUSTICA
DE SAO PAULO,2020)

Por altimo, apds a rejeicdo dos embargos declaratérios, o requerido interpds recurso
especial’® contra o acorddo proferido na tentativa de alterar tal decisdo em segunda
instancia, contudo, novamente teve seu recurso negado pelo motivo de ndo preencher
0s requisitos de admissibilidade com fundamento no artigo 1030, V, do CPC que diz

0 seguinte:

Recebida a peticdo do recurso pela secretaria do tribunal, o recorrido sera
intimado para apresentar contrarrazdes no prazo de 15 (quinze) dias, findo o
qual os autos seréo conclusos ao presidente ou ao vice-presidente do tribunal
recorrido, que devera: V — realizar o juizo de admissibilidade e, se positivo,
remeter o feito ao Supremo Tribunal Federal ou ao Superior Tribunal de
Justica, desde que [...] (BRASIL, 2015).

Dessa forma, atualmente a situacdo do processo encontra-se encerrado tendo sua
baixa definitiva na data de 24 de novembro de 2019. Pois bem, veja como este
processo demonstra a mudanca de decisfes e visOes diferentes acerca do mesmo

tema, além disso, vimos interpretagdes diferentes do mesmo artigo do codigo civil.

5.4.2 Analise do caso processual 1

Proc. — 1009071-39.2019.8.26.0100 — 41° Vara Civel do Estado de S&o Paulo.
Assunto: Procedimento Comum Civel - Indenizacdo por Dano Moral — Direito de

Imagem. Requerente: Cezar Oranges Callado. Requerido: Intz E-sports Club Ltda.

19 Uma ferramenta processual prevista na Constituicdo Federal, utilizada para recorrer ao STJ de
deciséo proferida por tribunal superior que contrarie ou negue vigéncia a lei federal, lhe atribua
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Juiz(a) de Direito: Dr(a). Marcelo Augusto Oliveira. Exmo. Desembargadores: Luiz
Antonia Costa; Luis Mario Galbetti e Mary Grun (ACORDAO 1); Luis Fernando Nishi;
Ruy Coppola e Kioitsi Chicuta (ACORDAO 2). Relator: Miguel Brandi (ACORDAO 1);
Caio Marcelo Mendes de Oliveira (Acordao 2). Orgéo Julgador - 322 Camara de Direito

Privado

Diferentemente do processo anterior, este ndo tem nenhuma ligacdo ou correlacéo
com 0s casos apresentados no item 4.2, dessa forma, vamos manter o planejamento
de analise das decisbes dos magistrados como feito anteriormente, contudo, vamos
apresentar as motivacdes que levaram os envolvidos a procurarem o judiciario até

mesmo para uma maior contextualizagao.

A partir disso, destacamos que se trata de uma acéo sobre direito de imagem e danos
morais sendo o requerente um Cyber Atleta e o requerido um clube de esporte
eletrdnico. De acordo com os fatos narrados, o autor alega que a ré utiliza sua imagem
de forma indevida, além disso, alega ser necessario uma indenizacdo por danos
morais devido as péssimas condi¢cdes que exerceu sua funcdo nas games house
disponibilizada pelo clube. Pois bem, na contestacdo® a ré nega as alegac¢Ges da
parte autora alegando que havia autorizagao para utilizacdo da imagem que inclusive
foi utilizado pelo requerente em suas redes sociais e com isso pede a improcedéncia
da acdo. Apoés sua defesa, o requerente faz jus da réplica para rebater o que foi dito

na contestacao.

Apoés essa breve narracdo do caso, temos no dia 30 de marco de 2020 a sentenca
proferida pelo Juiz de Direito. Em relatério € dado a improcedéncia da agao, visto que,
restou claro que o autor desistiu de dar continuidade ao contrato celebrado e ficou
comprovado que o proprio requerente postou a imagens em suas redes sociais. Dessa

forma de acordo com o Cédigo Civil em seu artigo 20:

Art. 20. Salvo se autorizadas, ou se necessarias a administracdo da justica
ou a manutencao da ordem publica, a divulgacdo de escritos, a transmissao
da palavra, ou a publicagdo, a exposi¢do ou a utilizacdo da imagem de uma
pessoa poderdo ser proibidas, a seu requerimento e sem prejuizo da
indenizacdo que couber, se lhe atingirem a honra, a boa fama ou a
respeitabilidade, ou se se destinarem a fins comerciais. (BRASIL,2002)

20 Uma das formas do réu de um processo se defender das acusacoes feitas contra ele na peti¢cao
inicial. E na contestacdo que o réu pode atacar as alega¢cfes da parte autora, rebater os principais
argumentos, impugnar as afirmacdes do autor e alegar a matéria de defesa do litigio.
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De acordo com o artigo acima que ndo ha que se falar em indenizacdo quando
comprovada a autorizacéo da pessoa na utilizacdo de sua imagem. Por fim, sobre 0s
danos morais também ndo que se falar visto que o requerente ndo comprovou a

péssima situagcdo que vivia has games house.

Posteriormente, devido a frustracéo do seu pedido, o requerente interp0s embargos
de declaragdo, porém, o mesmo nao foi acolhido pelo magistrado, que argumentou o

seguinte:

Nao héa contradi¢do, omissdo ou obscuridade alguma na sentenca proferida,
uma vez que toda causa de pedir e pedido foram devidamente analisados, e
de forma bastante clara. O embargante na verdade discorda dos
fundamentos da decisdo adotada, pretendendo modificagcdo do julgado. Para
tanto, porém, deve manejar recurso préprio, com efeito infringente, o que os
embargos de declaragdo ndo possuem. Por tais motivos, rejeito os embargos
de declaragéo (TRIBUNAL DE JUSTICA DE SAO PAULO, 2020)

Novamente tendo seu pedido frustrado o requerente faz jus da apelacdo com
fundamento de que houve cerceamento de defesa por conta do julgamento
antecipado, para que o mérito processual seja revisto pelos desembargadores em
segunda instancia, buscando a reforma da decisdo do juiz ad quo, porém, 0s

magistrados de segunda instancia ndo conheceram o recurso pelo seguinte motivo:

Cuida-se de acéo de indenizacdo de direitos de imagem e danos morais,
fundada na existéncia de “contrato de atleta autébnomo”, que previa a
prestacdo de servicos de atleta de esportes eletrénicos do autor a ré (fls.
146/157). A matéria em questdo (prestacdo de servi¢cos) ndo se insere na
competéncia desta Cémara. Em face do exposto, pelo meu voto,
NAOCONHECO do recurso e determino sua redistribuicdo a uma das
Camaras integrantes da Segunda ou Terceira Subsecéo de Direito Privado
deste Tribunal. (TRIBUNAL DE JUSTICA DE SAO PAULO,2020)

A partir do ndo conhecimento do recurso devido a incompeténcia da camara houve
redistribuicdo para uma camara competente, os magistrados desta camara negaram
provimento ao recurso de apelacédo do autor. Em tese, temos aqui como argumentos

para o indeferimento do recurso os seguintes embasamentos:

Em verdade, a leitura das razfes recursais evidencia o inconformismo do
apelante por nada ter recebido pela contratacdo, que resultou no fato do time,
utilizando-se da classificacdo prévia obtida pela equipe “Nois Brinca”,
prosseguir sem ele com a participagdo profissional nos jogos intermediada
pela apelada, auferindo, eventualmente, algum lucro em razdo desta
participacdo, mas isto ndo se confunde com o direito & indenizagéo pelo uso
da imagem, que foi a causa de pedir da a¢&o. Assim, tendo ficado no local
por somente uma semana, nao se vislumbra situacdo que ultrapassasse o
mero aborrecimento e desconforto. Ndo se retratam condigbes que se
assemelhassem ao trabalho escravo, questdo colocada com evidente
exagero. Nestes termos, fica mantida a sentenca por seus proprios
fundamento, além dos que aqui se acrescentaram, com elevagdo da verba
honoréria de sucumbéncia para 12% do valor atualizado da causa, ficando a
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exigibilidade suspensa em razdo dos beneficios da gratuidade. Por estas
razdes, meu voto nega provimento ao recurso. (TRIBUNAL DE JUSTICA DE
SAO PAULO, 2020)

Vale ressaltar que a citacdo acima consta 0s argumentos que embasaram o
indeferimento e esté dividido em duas partes a primeira sobre o pedido de direito de
imagem e o segundo sobre a indenizacdo moral pedida pelo requerente. Por fim,
chegamos a seguinte concluséo, diferentemente do caso analisado anteriormente,
agui ndo temos uma contradicdo entre os magistrados ou seja, temos a mesma linha
de raciocinio do julgador de primeiro grau até os julgadores de segundo grau, contudo,
€ interessante a analise deste processo para reafirmar que h& bastante litigio no
esporte eletrénico, pois, este processo se difere dos casos apresentado no item 4.2 e
além disso para apresentar a declaracao do requerente acerca das condi¢cfes do seus
ambientes de trabalho mesmo ele ndo havendo prova suficiente para comprova sua

alegacéao.

5.4.3 Analise do caso processual 2

Proc. —1085393-37.2018.8.26.0100 — 3° Vara Civel do Estado de Sdo Paulo. Assunto:
Procedimento Comum Civel - Indenizacdo por Dano Moral — Representacéo
Comercial. Requerente: Art N Motion Fotografia e Producdo de Filmes Eirelli.
Requerido: Team One E-sports Club Ltda. Juiz(a) de Direito: Dr(a). Théo Assuar
Gragno. Exmo. Desembargadores: Cauduro Padin; Heraldo de Oliveira e Francisco
Giaquinto. Relator: Ana de Lourdes Coutinho Silva da Fonseca. Org&o Julgador - 132

Camara de Direito Privado.

7

O processo em analise agora é referente a uma celebracdo de contrato entre os
envolvidos, segundo o0 que consta na sentenca foi um contrato bem complexo,
contudo, em resumo o que aconteceu foi seguinte: (i) a requerente firmou este contrato
para representar a requerida e ir em busca de patrocinios, acordos comerciais,
licenciamento, publicidade entre outros; (ii) pactuaram valores e porcentagens pelo
servigo prestado e foram em buscas de diversas empresas e uma delas foi a Dell; (iii)
por fim a requerente manteve contato e trocou minutas de contrato com a Dell mas o
desfecho disso foi que a requerida fechou com a Dell e ndo repassou os valores

pactuados com a requerente;
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Em matéria de contestacdo a requerida diz que havia dois contratos um que era
celebrado pela autora e outro por ela que versava sobre investimento na estruturagéo
do clube, sendo assim os contratos tinham naturezas distintas. Posteriormente, houve
replica por parte da requerida e a autora informou ndo haver mais interesse em

produzir provas.

Por fim temos o relatério do magistrado onde julga parcialmente procedente os
pedidos da requerente fundamentando que com as provas apresentadas, considera

habil o julgamento antecipado da lide, onde o magistrado diz o seguinte:

Pelo que até aqui se exp6s, conclui-se que: (i) o contrato celebrado entre as
partes previu exclusividade, em favor da ART N, na negociacdo de contratos
envolvendo a imagem e marca da TEAM ONE; (ii)) a ART N tomou parte na
negociagcdo levada a efeito com a DELL; (iii) a TEAM ONE e a DELL
celebraram contrato de patrocinio (por meio do qual o patrocinador pagou
recursos ao patrocinado em troca da divulgagéo de sua marca nos uniformes
dos cyber-atletas); e (iv) a ART N ndo incorreu em mora ou cumprimento
defeituoso de suas obrigacdes contratuais .A essas conclusdes, acresca-se
gue o fato, encarecido na contestagéo, de o contato inicial da DELL ter sido
feito diretamente com o representante da TEAMONE (fls. 180/184) néo
subtrai o direito da autora a remuneragdo contratada, seja porque ela atuou
efetivamente na negociacdo, como se viu, seja porquanto as partes
avencaram exclusividade na representagdo ou agéncia (art. 31 da L. 4.886/65
c.c. arts.721 e 714 do Cddigo Civil). (TRIBUNAL DE JUSTICA DE SAO
PAULO, 2019)

Sintetizando a citacdo acima que diz que foi parcial a condenacéo, pois, a requerente
tera direito ao que € devido pela ré se tratando dos contratos celebrados com a Dell,
contudo, em relacdo aos contratos futuros que a requerida podera estabelecer, a

autora ndo tera nenhum direito sobre estes contratos.

Apés esta decisdo, a autor descontente interpds embargos de declaragédo
guestionando o pedido que lhe foi negada mas a ré manifestou-se pelo desprovimento
dos declaratorios. O Juiz de direito prosseguiu afirmando ndo haver contradicdo em

sua sentenca, contudo, admitiu haver a seguinte omisséao:

Quanto a omissao, de fato, a sentenca néo referiu os teclados e mouses, nem
distinguiu os modelos dos computadores Suprindo a omissdo apontada,
explicito que a TEAM ONE pagara o valor correspondente a 20% de todos os
equipamentos descritos nos subitens, ii e iii da clausulad.2. (fl. 353),
considerando-se o valor comercial de julho de 2018. Posto isso, dou
provimento parcial ao recurso para, suprindo os vicios apontados, explicitar,
guanto ao item ii do dispositivo da sentenca, que a condenac¢do imposta a
TEAM ONE se traduz no valor correspondente a 20% de todos os
equipamentos descritos nos subitens, ii e iii da clausula 4.2. do contrato com
aDELL (fl. 353),considerando-se o valor comercial de tais equipamentos julho
de 2018, ficando mantidos, no mais, os termos da sentenca.( TRIBUNAL DE
JUSTICA DE SAO PAULO,2019)
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Assim, ambos envolvidos no processo descontentes com o resultado decidem interpor
recurso de apelacéo em busca da reforma da decisdo do juiz ad quo. Nesse sentindo
temos a autora reafirmando que faz jus de um dos seus pedidos negados em primeiro
grau referente a comissdes, contratos futuros e multa da clausula penal e em
contrapartida temos a ré alegando que houve cerceamento de direito de defesa visto
gue houve julgamento antecipado pelo juiz ad quo. Dessa forma, os magistrados
decidem pelo ndo conhecimento do recurso por parte da autora devido a desisténcia

e 0 ndo provimento por parte da ré.

Finalizando, temos a interposi¢cdo do recurso da apelacdo ja que a ré nao esta
satisfeita com o posicionamento dos magistrados. Dessa forma, a fundamentacédo da
decisdo em resumo € a seguinte: (i) todas as questdes que foram trazidas em segunda
instancia na apelacdo foram apreciadas e enfrentadas no acorddo; em relacdo a
alegacdo trazida pela ré de cerceamento de direito de defesa em sua apelacéo, temos

0 seguinte posicionamento no recurso especial:

Nao procede a assertiva de infringéncia a legislacéo federal arrolada, eis que
o E. Superior Tribunal de Justica, a propésito da questdo concernente a
alegada necessidade da realiza¢do da prova requerida, assim tem apreciado
otema:"(...) 1. Conforme a jurisprudéncia do Superior Tribunal de Justi¢a, ndo
h& cerceamento de defesa quando o julgador considera desnecesséria a
producdo de prova ou suficientes as ja produzidas.2. A Corte local concluiu
que o julgamento antecipado ndo caracterizou cerceamento de defesa, uma
vez que a prova colacionada aos autos era suficiente para a convic¢do do
magistrado sentenciante. A alteracdo da conclusdo do acérdédo recorrido
encontra 6bice na Sumula 7 do STJ” (TRIBUNAL DE JUSTICA DE SAO
PAULO,2021)

Por fim, no relatério do recurso especial temos os magistrados afirmando que as
guestdes ja foram consagradas e pacificadas e por isso ndo ha mais o que se falar e
nao sera admitido posterior embargos de declaracdo. Dessa forma esta analise
processual ndo ha contradi¢cdes entre os julgadores de cada instancia, eles seguem a
mesma linha de raciocinio e interpretacdo. Contudo, a andlise se torna valida ja que
diferente das analise anteriores, o caso processual 3 apresenta uma empresa de
grande porte e um clube de esporte eletrénico, ou seja, ambos tém poder financeiro
alto para contratar bons advogados para representa-los, diferente quando ha um atleta
envolvido que nem sempre tem esse poder financeiro. Ou seja, iISso mostra a
diversidade de litigios dentro do esporte eletrénico, além disso, deve ser ressaltado

os valores que orbitam esses litigios.
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5.4.4 — Analise do caso processual 3

Proc. —1001838-93.2021.8.26.0011- 4° Vara Civel do Estado de S&o Paulo. Assunto:
Procedimento Comum Civel - Direito de Imagem. Requerente: Alexsandro Ferreira.
Requerido: Electronic Arts Nederland Bv e Electronic Arts Limited. Juiz(a) de Direito:
Dr(a). Vanessa Bannitz Baccala da Rocha. Exmo. Desembargadores: Cesar Peixoto;
Piva Rodrigues; José Aparicio Coelho. Relator: Cesar Peixoto. Orgédo Julgador - 92

Camara de Direito Privado

O caso a ser analisada a partir de agora envolve uma empresa fabricante de jogos
eletrbnicos bem conhecida com muito dos seus jogos sendo utilizados para
competicdes, oportunizando assim que pessoas se profissionalizem e se tornem
Cyber Atletas desses jogos. No polo ativo temos um jogador de futebol requerendo
direito de imagem alegando que em determinado jogo de futebol dos anos de 2009 e
2010 fabricado pela requerida € utilizado sua imagem, entretanto, a peticéo inicial foi
protocolada no ano de 2021 quase uma década depois mas o jogo até hoje é vendido
e por isso o dano seria continuado ndo havendo que se falar em prescricdo. Em
matéria de contestacdo a requerida confronta o requerente fortalecendo a ideia da
prescricdo havendo “suppressio” por conta do tempo decorrido para buscar a via
judicial. Por fim, abordam n&o haver ada com isso, visto que, existiu uma empresa

intermediaria que faz todo o processo de cessao de direito de imagens.

Pois bem, apds um breve resumo do que levou o requerente a buscar o judiciario e
apos isso uma sintese das alegac6es dos envolvidos, vamos adentrar na andlise das
decisOes proferidas pelos magistrados em primeira e segunda instancia. Dessa forma,
temos a expedicdo do ato processual sentenca que ao analisarmos temos o
favorecimento da causa para a parte requerente onde a juiza reconhece o direito do
autor sobre indenizacao devida pelo direito de imagem dele. Sendo assim, a juiza vai
ao encontro do que o requerente alegou em inicial sobre o aspecto do dano continuado
nao havendo que falar de prescricdo e indeferiu alegacédo de existir uma empresa
intermediéaria jA que ndo haver provas suficientes nos autos do processo. Contudo, a
pretensdo do autor era de R$ 20.000,00 e a decisédo foi de R$10.000,00.

Posteriormente, houve a juntada de embargos de declaracédo nos autos do processo
entretanto ndo conseguimos visualizar se foi do requerente por conta do valor decidido

ou da requerida que foi frustrada pela decisdo da juiza de direito. A mesma, conheceu
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0 recurso ja que todos os elementos de admissibilidade se fizeram presente, contudo,
negou o recurso, visto que, os embargos de declaracao tem a finalidade de sanar uma
omisséao, obscuridade ou uma contradicdo 0 que ndo ocorreu No presente caso ja que

tudo foi apreciado na sentenca.

Apés o indeferimento dos embargos de declaracdo ambas as partes fizeram jus da
apelacdo. O réu se faz das mesmas argumentacBes utilizada nos embargos
indeferido, contudo, o autor busca discutir porque deve arcar com o0s valores
processuais, visto que, foi a parte vitoriosa na acdo e sobre a correcdo monetaria que

na sentenga consta como a partir da data do ato processual.

Por fim, temos o acoérddo proferido pelos excelentissimos desembargadores, que
reconhecem a apelacao que se apresenta com o0s requisitos de admissibilidade porém
indeferem o pedido da ré indo ao encontro da decisédo apresentada pelo juiz a de quo,
contudo, em relacdo a parte autora modificam a decisao do juiz a de quo em relacao
a correcdo monetario que de acordo com o colegiado ocorre neste caso a partir do

fato danoso.

Deve-se ressalta que até a presente data 09 de junho de 2022 o processo nao se
encontra finalizado, podendo a parte prejudicada buscar em Ultima instancia a

alteracéo da deciséo.
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6 SEGURANCA JURIDICA E FONTE SECUNDARIA MAIS UTILIZADAS PARA
RESOLUCOES PROCESSUAIS O ESPORTE ELETRONICO

Como foi visto nos itens anteriores € através das fontes que surge o direito, havendo
classificacdes entre fontes primarias e secundarias. A partir disso ja sabemos que tudo
que versa sobre o E-sports € decidido por fontes secundarias, jA que existe uma
auséncia de norma regulamentadora especifica para o esporte eletrénico e por conta
disso, faz jus da lei Pelé entre outras normas de forma analoga para suprir tal
auséncia. Como visto no item 4.3 fizemos uma sintese acerca do tema fontes e a partir
disso buscamos dados para identificar qual fonte secundaria mais utilizada pelos

magistrados como embasamento para suas decisoes.

Pois bem, ndo ha registro desse dado e por conta disso foi pensado hipéteses que
justificasse a falta desse dado: (a) primeiramente, a tematica abordada ser muito
recente, como foi dito ao longo da monografia, o esporte eletrénico se tornou um
fendmeno recentemente, inclusive, vimos no item 4.4 que 0S cas0S processuais
analisados sado bem recente; (b) outro fator que pode explicar a auséncia do dado
talvez seja que ninguém tenha pensado em coletar esses dados ou ainda ndo houve

a necessidade dessa coleta;

Mas através do item 4.4 podemos sugerir uma possibilidade de resposta para esse
questionamento. Através das andlises processuais com maior percepcao para as
decisdes dos magistrados foi possivel observar que em suas decisdes na maioria dos
processos analisados havia mencdo?! sobre a lei Pelé, quando versava sobre
guestdes trabalhistas utilizavam a Consolida¢édo das Leis do Trabalho (CLT), Cadigo
Civil e etc. Em concluséo, acreditamos que nos acervos processuais relacionados ao
esporte eletrdbnico na maior parte vamos encontrar resolu¢cbes baseada na fonte
secundaria denominada analogia, ou seja, 0 magistrado vai enquadrar o esporte

eletrbnico dentro do contexto da lei Pelé.

A partir disso, como vimos nos itens anteriores a explanacdo sobre fontes, se faz

necessario uma breve introducao sobre o termo seguranca juridica. Essa necessidade

21 No item 4.4.2 ha mencdo do Cadigo Civil - Art. 20. Salvo se autorizadas, ou se necessarias a
administragdo da justica ou a manutencéo da ordem publica, a divulgacdo de escritos, a transmissao
da palavra, ou a publicacéo, a exposicao [...]; Além da mencéao a lei pele [...]Jinexistir direito ao passe
do esportista, ainda que respaldado em anterior contrato especial de trabalho desportivo (artigo 28, |,
da Lei 9.615/98).
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€ por conta que a tematica abordada nesta monografia faz referéncia a uma auséncia
de norma no esporte eletronico gerando a consequéncia denominada inseguranca
juridica. Ou seja, temos aqui uma situacao que os magistrados vao se utilizar de fontes
secundarias, todavia, existe uma certa liberdade para entendimentos diferente sobre
0 esporte eletrdnico e consequentemente decisées divergentes. Nesse caso teriamos
ao longo do rito processual decisdes diferentes, fazendo com que as partes envolvidas
nao tenham uma seguranca dentro do processo, pois, ela pode ganhar em primeira

instancia, mas vir a perder em instancias superiores.

Vale ressaltar que em outras areas existem por diversas vezes decisGes contraditorias
nas diferentes instancias. Mas, no caso do esporte eletrdénico, quantas dessas
decisbGes divergentes podem ter ocorrido por consequéncia de ndo haver uma
legislacdo propria, por falta de conhecimento dos magistrados acerca do esporte

eletrénico, visto que é uma tematica bem contemporéanea?

Para elucidar o caso da seguranca juridica a anélise processual do primeiro caso seria
um excelente exemplo onde temos a requerente em primeira instancia perdendo e
tendo seu embargo de declaracdo negado, porém em instancias superiores, obtém
éxito nas suas pretensfes. Veja que, nesse sentido, essa instabilidade é muito
prejudicial para os envolvidos ja que dessa forma o importante ndo é como comeca

(1° instancia) o processo, mas, sim, como termina (2° e 3° instancia).

Devemos ainda mais dar relevancia a seguranca juridica, visto que ela é prevista em
nossa carta magna — Constituicdo Brasileira de 1988 que diz o0 seguinte em seu artigo
5°, inciso XXXVI: “A lei ndo prejudicara o direito adquirido, o ato juridico perfeito e a
coisa julgada”. Dessa forma, havendo previsibilidade em nossa carta magna, ndo ha
0 que ser discutir e se é necessaria a criacdo de uma norma para evitar para evitar
essa instabilidade e consequentemente o desrespeito ao que consta em nossa

constituigao.

Nas palavras de José Afonso da Silva (2006), temos a seguinte definicdo para

seguranca juridica:

A seguranca juridica consiste no ‘conjunto de condi¢Bes que tornam possivel
as pessoas o conhecimento antecipado e reflexivo das consequéncias diretas
de seus atos e de seus fatos a luz da liberdade reconhecida’. Uma importante
condicao da seguranca juridica esta na relativa certeza que os individuos tém
de que as relacgdes realizadas sob o império de uma norma devem perdurar
ainda quando tal norma seja substituida (SILVA, J., 2006, p. 133).
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Dessa forma, essa breve explanacdo sobre seguranca juridica se torna bem
importante porque no final de tudo o presente trabalho busca essa finalidade de
criacdo de uma norma contribuindo para maior seguranca juridica no esporte

eletronico.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese ao longo da monografia juridica o que mais chama atencao e que devemos
destacar € a histéria do esportes eletrbnicos para evidenciar o aspecto
contemporaneo da tematica abordada na pesquisa. Outro ponto que devemos dar
relevancia é as caracteristicas abordada que faz dessa modalidade esportiva se
diferenciar dos demais esportes praticados. Além disso, devemos dar bastante
destaque para a parte mais pratica das pesquisas onde apresentamos diversos casos
de forma midiatica e processual e analisamos eles com objetivo de demonstrar o
prejuizo que uma auséncia de norma pode estar causando no cenario do esporte
eletrdnico e para provar que no E-sports ha existéncia de bastantes litigios, visto que,

existem bastantes interesses e interessados no esporte eletrénico.

Devemos destacar que o presente estudo visa contribuir para a criagdo de uma lei
especifica para o esporte eletrdnico ja que atualmente existe o projeto de lei
(pls.383/2017) em andamento no Senado Federal, todavia, atualmente a situagéo
desse projeto esta paralisado e esta monografia pode reunir embasamento para
justificar a criacdo desta lei. Além disso, caso a criacdo da lei seja concluida
poderemos estar ajudando todos os envolvidos que orbitam no esporte eletronico
terem sucesso nas suas pretensodes judiciais e a partir disso diminuindo diversas

injusticas que ocorrem no E-sports.

A presente pesquisa demandou bastante trabalho do pesquisador, visto que, tivemos
um grande acervo de dados espalhados e dessa forma € necessario reunir esses
dados para que conclusdes sejam obtidas. Vale ressaltar que a analise desses dados
foi bastante dificultada pelo sistemas eletrénicos dos érgéos judiciais que por muitas
vezes eram bastante complexos para a realizagdo da pesquisa ou por muitas vezes
nao disponibilizavam os dados necessarios para a realizacdo da analise. Além disso,
a presente pesquisa € limitada pelo que ja foi dito anteriormente, pelo aspecto
contemporaneo dificultando obtencéo de dados, ou seja, futuramente a quantidade de
dados que orbita essa teméatica vai ser muito maior podendo pesquisas futuras ter um
resultado diferente e podendo também abrir portas para outros estudos ou servir de

embasamento para pesquisadores no futuro.

Ao final da pesquisa, a base dos dados que se apresentarem bastante sélidos e

confirmaram a teoria por tras disso tudo, ela podera ajudar no entendimento dos
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legisladores que por anos tem um projeto de lei em discussdo sobre a referida

problematizacédo j& apresentada.

De acordo com o que foi debatida ao longo da monografia e das pesquisas realizadas
temos aqui base de dado suficiente para olhar de forma positiva para uma criacéo de
uma legislacdo prépria para o esporte eletrénico, visto que, ndo ha duvidas de que
existem muitos litigios dentro do E-sports e muitos conceitos e situacdes Unicas que
outras modalidade esportivas ndo apresentam. Portanto para haver uma maior
seguranca juridica para aqueles que vao em busca do judiciario pleiteando seus
direitos uma legislacé@o Unica seria mais eficaz para satisfacdo desses direitos além

de evitar prejuizos, abusos, clausulas abusivas no esporte eletronico.

Por fim, devemos destacar que a presente pesquisa ndo estda embasada em muitos
autores, porém, o que temos aqui € um grande acervo de casOS € pProcessos
analisados mesmo com toda dificuldade encontrada pelos caminhos que foram
superadas com uma excelente orientacao e percep¢cao de outras pessoas com quem
debati sobre o tema e que estavam ou por dentro da tematica abordada ou por dentro

da estruturacéo de um TCC e todos fizeram parte da conclusdo desta pesquisa.
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positivas-e-negativas-dos-games-em-meio-a-sociedade.htm>. Acesso em: 13 abr.
2022.
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APENDICE A
UNISALES - CENTRO UNIVERSITARIO SALESIANO

CURSO DE DIREITO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TITULO DA PESQUISA: A atual regularizacdo juridica do E-sports em territorio

nacional apresenta efetividade de sua aplicacdo em casos concretos?

PESQUISADOR RESPONSAVEL: Vicente de Paulo Colodeti

OBJETIVOS, JUSTIFICATIVA E PROCEDIMENTOS DA PESQUISA: Reunir
evidéncias que permitam demonstrar a necessidade de estabelecimento de legislacao
especifica a pratica de E-sports. Inicialmente porque eu me encontro dentro da
comunidade praticante de E-sports me levando a possuir um elemento que esta
inerente ao pesquisador que € a curiosidade e um elemento inerente a pesquisa que
€ a duvida pois a duavida leva a pesquisa. Atualmente existe um projeto de
lei(pls.383/2017) que visa regulamentar o E-sports no brasil. Porém, ha pessoas que
divergem sobre a regulamentacéo e por isso a pesquisa € uma forma de esclarecer a
necessidade ou ndo da regulamentacéo. A pesquisa contara com fontes primarias e
secundéarias. A priméaria pela presenca do procedimento de um questionario
direcionado para o publico em geral dos E-sports para obter a visdo deles a respeito
de uma parte da problematizagcdo que trata da regulamentacdo do E-sports. Vale
ressaltar que o questionario sera composto de perguntas abertas e fechadas sendo
elas de composicdo propria, tendo como publico alvo a comunidade em geral dos
esporte eletrénicos. J& em relacdo a fonte secundaria, serd composta da leitura de
uma unica monografia juridica existente que trata do mesmo tema e uma problematica
parecida porém nao igual da Natalia Pimenta Silva (eSPORTES ELETRONICOS (E-
SPORTS): aplicabilidade da legislacdo atual aos atletas de esportes eletrénicos, 2020)
aplicabilidade da legislacao atual aos atletas de esportes eletronicos (cyber atletas)”.
Serd também utilizado jurisprudéncias disponibilizadas pelos Tribunais de Justica e
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conteldo online que tenha prestigio dentro da comunidade cientifica para compor a

pesquisa.

DESCONFORTO E POSSIVEIS RISCOS ASSOCIADOS A PESQUISA: A pesquisa

em questao ndo apresenta riscos aos sujeitos de pesquisa.

BENEFICIOS DA PESQUISA: Ponto importante que devemos destacar é o da
inseguranca juridica que aflige os Cyber Atletas, visto que, a legislagdo que
regulamenta o E-sports foi promulgada em 1998 entretanto s6 a partir de 2010 o E-
sports apresentou relevancia em territério nacional. Diante disso, temos um esporte
atual legislado por uma lei fora do seu tempo e isso abre precedente para que Cyber
Atletas tenham seus direitos violados e que decisdes proferidas pelos magistrados
nado sejam absolutas, visto que, a legislacdo abre precedente para mudltiplas

intepretacdes a depender de quem estara julgando o caso concreto.

ANALISE ETICA DO PROJETO: O presente projeto de pesquisa foi analisado pelo
Comité de Etica em Pesquisa do Centro Universitario Catolico de Vitoria, cujo
endereco é Av. Vitéria n.950, Bairro Forte Sdo Jodo, Vitoria (ES), CEP 29017-950,
telefone (27) 33318516.

FORMA DE ACOMPANHAMENTO E ASSISTENCIA: Quando necesséario, o
voluntario recebera toda a assisténcia médica e/ou social aos agravos decorrentes
das atividades da pesquisa. Basta procurar o(a) pesquisador (a) inserir aqui 0 nome
do pesquisador responsavel, pelo telefone do trabalho inserir aqui o nimero do
telefone de trabalho, com ddd ou pessoal inserir aqui o niumero de telefone pessoal,
com ddd (é necessario ter pelo menos um dos dois numeros de contato), e também
no endereco inserir aqui o endereco completo da instituicdo que o pesquisador

responsavel faz parte.

ESCLARECIMENTOS E DIREITOS: Em qualquer momento o voluntario podera obter
esclarecimentos sobre todos os procedimentos utilizados na pesquisa e nas formas
de divulgacéo dos resultados. Tem também a liberdade e o direito de recusar sua
participacdo ou retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa, sem prejuizo

do atendimento usual fornecido pelos pesquisadores.

CONFIDENCIALIDADE E AVALIACAO DOS REGISTROS: As identidades dos

voluntarios serdo mantidas em total sigilo por tempo indeterminado, tanto pelo
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executor como pela instituicdo onde sera realizada a pesquisa e pelo patrocinador
(quando for o caso). Os resultados dos procedimentos executados na pesquisa serao
analisados e alocados em tabelas, figuras ou gréficos e divulgados em palestras,
conferéncias, periodico cientifico ou outra forma de divulgacéo que propicie o repasse
dos conhecimentos para a sociedade e para autoridades normativas em saude
nacionais ou internacionais, de acordo com as normas/leis legais regulatérias de

protecdo nacional ou internacional.

CONSENTIMENTO POS INFORMACAO DO PARTICIPANTE VOLUNTARIO: Eu,

Osvaldo Rodrigues Junior, portador da Carteira de identidade :

expedida pelo Orgdo SSP, por me considerar devidamente informados(a) e
esclarecido(a) sobre o conteldo deste termo e da pesquisa a ser desenvolvida,
livremente expresso meu consentimento para inclusdo, como sujeito da pesquisa.
Afirmo também que recebi via de igual teor e forma desse documento por mim

assinado.

DATA: / /

Assinatura do Participante Voluntéario

Vicente de Paulo Colodeti

Assinatura do Pesquisador Responsavel
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APENDICE B

CENTRO UNIVERSITARIO UNISALES - SALESIANO

CURSO: Direito

TEMPO APROXIMADO DE RESPOSTA: 8 MINUTOS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado(a),

Vocé estd sendo convidado para participar da pesquisa " A ATUAL REGULARIZACAD
JURIDICA DO E-SPORT EM TERRITORIO NACIONAL APRESENTA EFETIVIDADE DE SUA
APLICACAD EM CASOS COMCRETOS?" por meio deste guestiondrio enline.

Os resultados desta pesquisa permitirdo compreender o que os jogadores casuais de jogos
eletronicos entendem sobre o E-sports . Suas respostas serdo enviadas automaticamente
ao Professor Doutor Vicente de Paulo Colodeti, vinculado ao corpo docente do curso
superior de Servigo Social do Centro Universitario Unisales — Salesiano.

Este questionario ndo solicita sua identificagdo, garantindo seu anonimato total durante
todos os processos de andlise e divulgagdo dos resultados desta pesquisa.

Os dados coletados aqui constituirdo um banco de dados que ficara sob a guarda dos
pesquisadores do projeto por cinco anos, podendo, eventualmente, ser utilizados em
pesquisas futuras. Depois desse prazo, os dados serdo destruidos.

& decis8o em ndo participar da pesquisa ndo acarretara nenhum tipo de constrangimento.
Além disso, o participante podera retirar seu consentimento a qualguer momento, sem
qualquer tipo de prejuizo ou dano. A qualquer momento, o parficipante podera fazer
perguntas aos pesquisadores, que t&m a obrigacéo de prestar os devidos esclarecimentos.
Caso nédo se sinta esclarecido, vocé pode procurar o Comité de Etica em Pesquisa (CEP) do
Centro Universitario Unisales — Salesiano pelo telefone (27) 3331-8500 ou através do
seguinte enderego: Avenida Vitdria n® 950. Bairro Forte S80 Jo&o. Vitdria (ES). CEP.: 29.017-
950.

Garantimos que este Termo de Consentimento serd seguido e que responderemos a
quaisquer questdes colocadas pelo participante.

Prof. Dr. Vicente de Paulo Colodeti - DIREITO/UNISALES - SALESIANO

Orientando graduando Osvaldo Rodrigues Junior/UNISALES - SALESIANO
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Declaro que li os detalhes descritos neste documento. Entendo que eu sou livre *
para aceitar ou recusar e que eu posso interromper minha participacéo a
qualguer momento. Eu concordo que os dados coletados para o estudo sejam
usados para os propositos acima descritos. Para participar da pesquisa,
necessario que voceé concorde com o termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Vocé concorda em participar desta pesquisa?

Em sua opinido, como vocé definiria o esporte? *

Sua resposta

Analisando as perguntas acima e a tematica, na sua opiniao deveria ter sido
abordado algo mais? o que poderia melhorar? se sim, dé exemplos.

Sua resposta

Ma sua opinido existe alguma diferenca entre o E-sports e o esporte? Se sim,
quais diferencas?

Sua resposta

Atualmente existe um projeto de lei em tramitacgao para a criagao de uma
legislagdo propria para o E-sports. Vocé seria a favor ou contra?

(O Afavor
O contra

o Menhuma das alternativas anteriores

O gque & um E-sports? *

Sua resposta
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Visando os cyber atletas o projeto de lei para a criacao de uma legislacao *

propria seria benéfica ou maléfica para eles?

(O Benefica
(O Malefica

O Nenhuma das alternativas anteriores

Na sua opiniao, jogos online podem ser considerados esportes? Justifique. *

Sua resposta

Voltar Enviar O Pagina3de3  Limpar formulario



