Revista de Direito FIBRA Lex * Ano 3,n%4, 2018 « ISSN 2525-460X

JOGOS ELETRONICOS: UMA NOVA MODALIDADE DESPORTIVA

RESUMO

O método empregado no presente trabalho é o indutivo, para
aborda a possibilidade de enquadramento dos jogos
eletrénicos como modalidade esportiva tendo como base a Lei
n°® 9.615/98, chamada Lei Pelé, o presente trabalho justifica-se
na falta de ampara aos atletas que ndo estdo enquadrados na
referida lei Para fomentar o debate, o presente trabalho faz um
retrospecto do esporte, demonstrando sua evolucdo até os
dias atuais e como seu conceito foi sofrendo mudancas
baseado no periodo em que as atividades fisicas se
encontravam. Para tanto, analisa-se a Lei n°® 9.615/98 com o
intuito de demonstrar como o ordenamento juridico brasileiro
trata aqueles que sdo caracterizados como atletas; os
beneficios aos quais estes tém direito de acordo com a referida
lei; e como os atletas eletrénicos deveriam receber o mesmo
tratamento juridico que os demais atletas. Da mesma forma,
demonstra-se como os jogos eletrénicos se enquadram como
modalidade desportiva, examina-se juridicamente as novas
jurisprudéncias e o projeto de Lei n° 7747/17 que tem por
objetivo modificar a Lei Pelé buscando integrar os jogos
eletrénicos como desporto. Alcancado como resultado a
possibilidade de enquadrar os jogos eletrénicos como
modalidade esportiva, mas necessitando ainda de
regulamentacdo especifica para modalidade.
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ABSTRACT

To stimulate the debate, the present work will make a
retrospective of the sport, demonstrating its evolution until the
present day and how its concept was undergoing changes
based on the period in which the physical activities were. Law
No.9.615/98 will be analyzed to demonstrate how the Brazilian
legal system treats those who are characterized as athletes, the
benefits to which they are entitled according to said law and
how electronic athletes should receive the same treatment
other athletes. In the same way it will be shown how electronic
games are classified as a sporting modality, will also be
analyzed legally the new jurisprudence and bill n © 7747/17 that
aims to modify the Law Pelé seeking to integrate electronic
games as sport.
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1 INTRODUCAO

O esporte sempre esteve atrelado a
sociedade, seja na pré-histéria ligado a
sobrevivéncia do individuo, seja passando
pelo periodo grego com seu carater recreativo
e militar, passando pela sua popularizacao em
meio toda a sociedade no seu periodo
moderno inglés, chegando ao seu momento
mais atual no Brasil, conforme a Lei n°
9.165/98, denomina Lei Pelé, que em seu
artigo 1° e seus paragrafos, define a pratica
desportiva.

Verifica-se que, com o avan¢o da tecnologia e
dos meios de entretenimento, 0s jogos
eletrénicos passaram a ter todas as
caracteristicas normatizadas. Apesar da
popularizacdo dessa atividade e da criacdo de
grandes competi¢cdes no cenario brasileiro,
como o campeonato brasileiro de League of
Legends, que movimenta multidées de
jogadores e espectadores, os jogadores ndo
estdo amparados pela lei Pelé, logo ndo sao
considerados atletas profissionais e por
conseguinte, ndo detém os mesmos direitos
qgue os demais profissionais, fazendo que com
que se levante a seguinte problematica: seria
possivel o enquadramento dos jogos
eletrbnicos como uma nova modalidade
desportiva, assim como a caracterizacao de
seus praticantes como atletas profissionais ?

A método aplicado a pesquisa é o dedutivo e
utiliza-se como suporte para a analise da Lei
n° 9.615/98 e os principios do desporto
brasileiro, assim como os livros de Gomes
Tubino, Andrade M. e Firmino J. sobre Direito
Desportivo, Justica Desportiva e principais
aspectos juridico-trabalhistas da relagdo de
trabalho do atleta profissional.

O presente trabalho objetivo demonstrar
como 0s jogos eletronicos detém todas as
caracteristicas dispostas pela Lei n° 9.615/98,
tendo em vista a grande popularizacdo dos
jogos nos tempos atuais assim como dos seus
jogadores profissionais.

Para tanto, aborda-se a evolucao do esporte,
desde suas naturezas, as transformacgdes que
ocorrem em sua compreensdo no decorrer do
tempo, assim como, o surgimento de
nomenclaturas e movimentos esportivos que
auxiliaram a evolucdo esportiva.

Além do mais, analisa-se a da Lei n° 9.615/98
com intuito de demonstrar como 0s jogos
eletrénicos se enquadram na mesma e quais
os beneficios juridicos que decorrem dessa
andlise, também serd demonstrada a
protecdo que a mesma traz aos atletas, e
como os jogos eletrénicos se enquadram na
referida lei para que seus atletas usufruam
dos mesmos beneficios.

Por fim, examina-se a jurisprudéncia patria,
com o feito de demonstrar o prejuizo que a
falta de amparo juridico acarreta; trai-se os
projetos de lei em tramitacdo no poder
legislativo que propde a extensdo do
reconhecimento da categoria profissional aos
atletas eletrénicos.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Atividade fisica existe desde os primordios da
humanidade. Na pré-histéria, durante a idade
da pedra, a atividade fisica era imposta pela
necessidade do individuo de sobreviver, a
busca pela alimentacdo exigia habilidade de
caca e pesca (TUBINO, 1992, p. 15).

O filésofo Platao definia como atividade fisica
a ginastica; para o mesmo existiam trés tipos
especificos de ginastica: a ginastica médica, a
ginastica militar; e a ginastica educativa. Elas
empregavam, basicamente, o mesmo tipo de
movimentos corpdreos, mas 0s objetivos
empregados nos movimentos divergiam
conforme os tipos de ginastica praticada
(TUBINO, 1992, p. 18 e 21).

Outros pensadores, como Gillet, descrevem
que todos os exercicios fisicos presentes na
civilizacao grega possuiam duas
caracteristicas, primeiramente, a de carater
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educacional; e, em seguida, a de natureza
festiva, os jogos gregos, em sua totalidade,
tratavam-se de grandes festividades
realizadas em inUmeras ocasides, populares e
festas religiosas, nas quais varias cidades
gregas participavam (GILLET, 1975 apud
TUBINO, 1992, p. 22).

Dentre essas festividades, destacam-se os
jogos funebres, os jogos Piticos, que mais se
assemelhavam-se aos jogos olimpicos. Como
principal manifestacdo ao esporte, na
antiguidade, temos os jogos olimpicos,
realizados com o objetivo de elevar o fervor
da Grécia a Zeus. Para organizar esse grande
evento eram elaboradas regulamentacdes, de
autoria dos “Helenoices”, além de serem
responsaveis pela organiza¢dao da Olimpiada,
possuiam como atribuicdo o treinamento de
arbitros e atletas participantes. Os jogos
Gregos foram os primeiros fatos esportivos
presentes na historia, deixando
conhecimento inestimavel para o futuro do
esporte (TUBINO, 1992, p. 23).

O avanco alcancado pelos gregos vai
encontrar obstaculos na civilizagdo romana,
na referida civilizacdo, como o seu objetivo
era a conquista de territorios, os esportes
tomam com prioridade o carater militar; os
demais esportes foram sendo substituidos
pelos espetaculos circenses com objetivo de
acalmar a populacao e prevenir que a mesma
se voltasse contra o império, se afastando dos
principios que haviam sido estabelecidos
(ESTEVES, 2014).

Com a chegada da Idade Média, os esportes
se tornam apenas atividades recreativas
populares em meio a sociedade, sendo
utilizados como distincdo entre as camadas
sociais. As classes altas, pertenciam os
esportes mais nobres, por exemplo, esgrima,
hipismo e justa; e para as classes mais baixas,
os esportes mais simplérios, como corridas e
lutas. A lgreja dizia o que seria esporte ou nao,
e 0 que ndo fosse esporte era considerado
uma ofensa a Deus (ESTEVES, 2014).

O primeiro registro da utilizacdo do termo
“esporte” consta no século XV na Inglaterra,
tendo sua origem do francés “disport”; que,

n

por sua vez, é oriundo do latim; “desportare
que tem como significado “enviar para fora”.
Seu significado na lingua francesa estava
ligado a diversdo e ao prazer (HOLT, 1989, p.
1, apud ANDRADE, 2010).

A Inglaterra instaurou em seu recrutamento o
principio da competitividade no meio
econdmico, juntamente com a ideia de
espirito esportivo.

“Todos 0s povos tém seus jogos, mas
nenhuma das nacdes modernas os
construiu tanto como uma regra de vida
em um coédigo nacional [..] é natural
evolucdo do espirito de jogo que deu a
personalidade inglesa sua mais
interessante feicdo e desde o ponto de
vista politico, cultural e amplamente
humano, seu mais importante aspecto”
(HOLT, 1989, p.1, apud ANDRADE, 2010).

Holt, cidaddo alemdo, com sua observacao
durante o periodo em que esteve visitando a
Inglaterra, demonstrando como o povo inglés
incluiu o esporte em sua estrutura ao ponto
de se tornar presente em varias camadas de
sua sociedade. A partir do século XVI a
Inglaterra passa a entender o esporte como
“jogo que envolve atividade fisica”, sendo
utilizado  conjuntamente com  atracles
musicais e performances artisticas. No século
XVIl passou a ser usada a nomenclatura
“sportsmanship” para identificar a natureza
na qual o esporte estava envolvido, outro
termo utilizado na época era “sportman”,
termo este utilizado para o individuo que
estava envolvido com a pratica esportiva de
maneira constante (ANDRADE, 2010).

Nesse periodo houve a popularizacao do boxe
gracas a James Figg que, no ano de 1919, se
tornou o primeiro campedo da modalidade na
Inglaterra, sua conquista gerou uma escola e
varias apresentacBes por toda a Inglaterra
(ANDRADE, 2010).

No inicio do século XIX foram surgindo varios
novos termos igualmente ligados ao “sport”,
como exemplo, temos os “Sporting”,
“sportswear” e “sportingcar” todos ligados a
estilos de vidas relacionados ao esporte
praticado. No mesmo periodo o movimento
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toma maiores propor¢des conforme a base
cultural da classe média inglesa; e foram
criadas organizacbes para representar 0s
grupos de praticantes esportivos, em carater
local e nacional. Tais grupos que tiveram seu
inicio no convivio em “coffee shops” e “public
houses” nas cidades inglesas, verdadeiros
centros culturais. Estes grupos iam muito
além de seus praticantes, compreendiam
treinadores, médicos, preparadores fisicos e
psicologos, dependendo do esporte praticado
a equipe técnica variava conforme a
necessidade do grupo. Com a criagdo dos
clubes esportivos um mercado é gerado ao
redor dos praticantes esportivos (ANDRADE,
2010).

Ao final do século XIX surge o esporte
moderno sendo moldado no “atleticismo”. Em
seu primeiro momento, seus praticantes se
resumiam em individuos isolados com
ndmeros poucos expressivos, até o momento
de sua popularizacdo nas escolas inglesas
(MARCHI e SCHAUSTECK, 2015).

A Winchester foi a primeira escola, criada em
1832. Como se tratava de escola publica, a
maior parte de seus integrantes pertenciam
as classes baixas, sé no ano de 1860 as classes
mais altas da sociedade comecaram a
frequentar, ndo s6 essa, mas as demais
instituicdes de ensino posteriormente criadas
(MARCHI e SCHAUSTECK, 2015).

O atleticismo compreendia a funcao de forma
instrumental, tratando de uma manifestacao
da saude e da forma fisica, este movimento
ndo era referente apenas aos esportistas,
mas, também, a salde e a forma fisica da
nacao como um todo. (COAKLEY; PIKE, 2009,
p.5, apud SCHAUSTCCK; MARCHI,2015).

Todo este movimento levou a uma educagao
dos jovens a qual objetivou a ocupac¢do dos
mesmos em cargos na sociedade da época,
pois neste momento histérico um bom porte
fisico tornou-se pré-requisito para a moral e
bons costumes do periodo.

Surge o pensamento de Horne, Tomlison e
Whannel (1999), autores estes citados por
Shacustcck e Marchi (2015), que afirma que o
“esporte ndo tem um significado Unico no

entendimento sociolégico e histérico, seu
significado deve ser entendido através da
analise, sob uma perspectiva sociocultural
enquanto uma construcdo social”.

Como demonstrado, o esporte tem varias
acepcdes, dependendo do momento histérico
em que é empregado, por vezes, o esporte foi
utilizado para denominar as atividades
aristocraticas da era vitoriana como pesca e
caca (HUGGINS,2004, apud SCHAUSTCCK;
MARCHI,2015).

A sociedade ganha uma nova forma de
espetaculo, fundindo o esporte ainda mais a
cultura de massa, demarcando mais ainda a
ideia de consumo e espetaculo. Logo, as
atividades esportivas passam a ser utilizadas
para alcancar a evolucdo corporal, desta
forma vincula ainda mais a saude (ANDRADE,
2010).

O esporte torna-se uma representacao de
valores, criando uma situagdo especifica,
buscando que seus participantes ultrapassem
limites com emocdo controlada. Por sua vez a
sociedade estimula a evolucdo tecnolégica,
precisdo e desempenho nas disputas
desportistas.

“Os esportes adotavam e aperfeicoavam a
proeza realizada dentro de padrées
precisos e mensuraveis, forneciam prova
do progresso com recordes que sem cessa
superavam recordes anteriores:
desempenhos em que homens, mediam
suas forcas ndo sé contra o outro, mas
também contra a escala impessoal do
tempo. Numa era de entretenimento,
propunham diversbes espetaculares,
primeiro para uns poucos, depois para a
maioria” (WEBER, 1988, p.281, apud
ANDRADE, 2010).

Fica claro como o esporte influencia no
psicolégico e  fisico do  individuo,
impulsionando-0 na busca pela evolu¢ao de
suas habilidades e na quebra de recordes de
forma a consagrar seu melhoramento como
atleta.

No final século XX, surgem novas modalidades
esportivas. @) aperfeicoamento das
tecnologias e computadores acabam por
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modificar os conceitos existentes de esporte,
acarretando uma verdadeira atualizagdo. O
esporte deixa de ser, significar, estritamente,
o sentido de movimento do corpo, e o
extrapola, passando a abranger simulacfes
de situa¢des ideais projetadas na tela
(PADILHA e CABRAL, 2011).

Simula¢des sao projetadas em monitores
criando o que atualmente é denominado de
“E-sport” ou “eSport”, palavra derivada do
inglés “electronic sports”, que em portugués
tem seu significado “esportes eletrénicos”.
Trata-se de uma modalidade competitiva no
meio virtual, os videogames, além de
divertimento ganham um carater profissional
para seus praticantes (PADILHA e CABRAL,
2011).

Tendo inicio nos anos 70, momento no qual
jogadores comecaram a se reunir para por a
prova suas habilidades em campeonatos, a
exemplo temos, a competicdo Intergalactic
Spacewar Olympics (Olimpiadas
Intergalacticas de Spacewar), realizada em
1972. O grande evento dos jogos eletronicos
ocorreu em 1981, promovido pela empresa
Atari, o Space Invaders Championship no qual
participaram cerca de dez mil competidores
(HAWKON, 2015).

Nos anos 90, o cenario de jogos eletrénicos
toma mais forca, com acesso a internet e a
criacdo de jogos para computadores. Nesse
periodo surgiram jogos que sdao conhecidos
até os tempos atuais como Warcraft, Starcraft
e Counter-Strike. (HAWKON, 2015).

Nos anos 2000, fora fundada World Cyber
Games, tendo como inspirac¢do os tradicionais
jogos olimpicos, criada por empresa sul-
coreana juntamente com ajuda das empresas
Samsung e Microsoft. Desde entdo, varias
outras ligas foram sendo criadas conforme o
decorrer do tempo, como por exemplo, Intel
Extreme Masters, esse reunem jogadores do
mundo com objetivo de competir em diversos
campeonatos (HAWKON, 2015).

Em 2002, ocorreu a criacdo da Major League
Gaming esse procurou a profissionalizacao do
esporte eletrénico nos Estados Unidos da
América e Canada. Em 2013 foi reconhecido

aos cyber-atletas de League of Legends como
verdadeiros atletas profissionais, resultando
na garantia dos mesmos direitos trabalhistas
oriundo aos atletas de esportes tradicionais,
dos referidos paises, como a concessao de
bolsa de estudos em Universidades
(HAWKON, 2015).

No Brasil, a liga mais popular de jogos
eletrénicos é a referente ao jogo League of
Legends, criada em 2012, com a chegada do
escritério da empresa Riot Games e criacdo do
servidor brasileiro. No mesmo ano, a empresa
organizou seu primeiro campeonato nacional
realizado no Brasil Game Show, tendo como
premiacdo o total de R$175.000,00 (cento e
setenta e cinco mil reais) em prémios.
Buscando o aprimoramento dos jogadores,
foram criadas as “gaming houses”,
verdadeiros centros de treinamentos para as
equipes que almejavam a evolu¢do de suas
habilidades. A primeira “gaming house” foi da
equipe Pain Gaming, em 2013 (MAXIMILIAN,
2016).

Em 2016, o jogo se torna popular ao ponto de
chamar a atencdo de emissoras de televisao,
como a Bandsports, Esporte Interativo e
SporTV, transmitindo o Circuito Brasileiro de
League of Legends (CBLOL) no qual times
profissionais duelam entre si para ganhar o
titulo de campedo. Em 2016, fora criada a
Associacdo Brasileira de Clubes de Esports
(ABCDE) com o intuito de organizar os jogos
eletrbnicos no Brasil, proteger e dar
assisténcia os atletas eletrénicos do cenario
brasileiro (LOLESPORTS, 2017).

2.1 NATUREZA JURIDICA, FINALIDADE DO
DESPORTO E BENEFICIOS CONFORME LEI N°
9.615/98.

A Lei n°® 9.651/98 em seus artigos iniciais, em
especifico a artigo 3°, versa sobre a natureza
juridica e a forma que o desporto se manifesta
em meio a sociedade, assim como, sobre os
objetivos por ela almejados.

A primeira manifestacdo apresentada pelo
artigo acima mencionado é referente ao
desporto educativo. Sua pratica deve ter
como objetivo desenvolver o individuo em
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sociedade para que 0 mesmo exer¢a sua
cidadania e seu direito ao lazer.

Atualmente, se tornou comum em muitas
escolas a presenca de laboratorios de
informatica ou, quando ndo, a presenca de
computadores nas bibliotecas a disposicao
dos alunos para realizagdo de seus afazeres.
Um computador se torna um importante
recurso  pedagodgico que gera uma
dinamizacdo no processo de ensino, que por
sua vez desperta a criatividade dos alunos
(FIRMINO, 2007).

Conforme estudos de curriculos culturais
criados em meios virtuais e de modos
descontraidos tem grandes consequéncias na
formacao dos jogadores gerando resultados
de forma positiva na vida pessoal, social,
académica e profissional. A autora utilizou de
um experimento feito pelo Dr. James Rosse,
no hospital americano Beth Medical Center
com 33 cirurgides laparoscopica, os quais
foram sujeitos a trés horas de jogo por dia,
isto resultou numa melhora de velocidade dos
cirurgides de 27% e 37% menos de erros

cometidos pelos mesmos, como
consequéncia dos jogos houve o
melhoramento de suas habilidades e

competéncias de extrema importancia para
os cirurgides (ROSSE, 2001 apud MOITA,
2006).

O desporto de participacdo esta vinculado ao
principio da liberdade. O praticante
participara de forma voluntaria da atividade
desportiva. Essa manifestacdo desportiva tem
como objetivo do exercicio da vida do
individuo em sociedade, promover a saude, a
educacdo e a preservacdao do meio ambiente
(BRASIL, Lei n®9.615, 1998, art. 3°, I).

Os jogos proporcionam um novo meio de
sociabilidade, gerando criticas sociais atraves
de sons, imagens e narrativas apresentadas
no jogo. Os clas ou os times de, durante suas
partidas, se unem para resolver os problemas
e desafios que sdo apresentados, pelo
oponente ou pela prépria maquina, que
resulta em possibilidades diferentes de acdo
em cada jogo. O conflito e a forma de resolver

surgem de forma dindmica ao jogador
(MOITA, 2006).

O desporto de rendimento tem como o
objetivo a obtencdo de resultados e integrar
as comunidades do pais e seus participantes
com as demais nacdes seguindo as normas
previstas na Lei n° 9.615/98 e em leis
internacionais. Pode ser realizado de forma
profissional tendo dessa forma remuneracdo
pactuada por meio de contrato de trabalho
entre atleta e entidade de pratica desportiva,
e 0 esporte ndo profissional que tem como
caracteristica a liberdade na modalidade
desportiva tendo em vista e inexisténcia da
obrigacdo contratual, porém € possivel
receber patrocinio e incentivos materiais.
Como dultima forma desportiva temos o
desporte em carater de informacdo, trata-se
da soma de conhecimentos técnicos dentro
da area desportiva com o intuito de nutrira o
desporto nas demais formas citadas
anteriormente.

Conforme Lei N° 9.615/98, o artigo 27-B diz
respeito as clausulas presentes no contrato
de trabalho; o referido artigo estabelece que
estas clausulas ndo poderdo interferir,
influenciar nas transferéncias de atletas,
interferir no seu desemprenho ou de
entidade desportiva ao qual esta vinculado,
salvo se houver convencdao coletiva
estipulando o contrario.

O artigo 27-C vem objetivando a protec¢ao do
direito do atleta emrelacdo a sua liberdade no
exercicio de sua atividade desportiva, desta
forma o contrato sera considerado nulo se
nele estiver estipulado obrigacdes abusivas
ou desproporcionais, da mesma forma sera
nulo contrato que atente contra a boa-fé
objetiva ou o fim social do contrato.

O artigo 28, tem como principal caracteristica
a obtenc¢do de renda sob vinculo de contrato
especial de trabalho, com clausula
indenizatoria. Esta clausula deve ser paga pela
entidade de pratica desportiva contratante, o
valor da mesma ndo pode ultrapassar o valor
de duas mil vezes o valor do salario minimo
estipulado em contrato, contara também com
clausula compensatéria tendo valor maximo
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de quatrocentas vezes o valor do salario
mensal no momento da decisdo, o minimo
sera o valor total dos salarios mensais a que o
atleta teria direito até o término do contrato,
sendo responsaveis pelo pagamento, de
forma solidaria, pelo pagamento o atleta e a
nova entidade de pratica esportiva
empregadora.

O atleta ficara sujeito as normas gerais da
legislacao trabalhista e da seguridade social,
de forma especifica com relacdo a
concentracdo na entidade de pratica
desportiva que nao podera ser superior a trés
dias consecutivos por semana, ficando o
atleta a disposicdao para programacao de
atividades fora de sua sede, porém, este prazo
pode ser modificado conforme for melhor
para o atleta e a entidade ao qual esta
vinculado. A remunerac¢do do atleta pode ser
acrescida por consequéncia de concentragao,
viagens, pré-temporadas ou atividades que
serdo feitas conforme pactuado em contrato.
Conforme o referido artigo o atleta
profissional tem direito a repouso semanal de
24h remuneradas, de preferéncia este
repouso deve ser no dia seguinte a atividade
desportiva, prova ou equivalente, e férias
remuneradas de 30 dias e uma jornada de
trabalho de 44 horas semanais. Para os
contratos que tém tempo de vigéncia inferior
a doze meses, e for rescindido por culpa do
empregador, o atleta tera direito de tantos e
doze avos na remuneracdo mensal quantos
forem os meses de vigéncia do contrato. Nao
se aplica ao contrato os artigos 479 e 780 da
CLT.

No artigo 29 é estipulado a idade minima para
que o atleta ou entidade possa assinar
contrato esportivo, a partir dos 16 anos, o
contrato ndo podera ter vigéncia superior a 5
anos, cabendo a entidade esportiva inscrever
o atleta na entidade regional competente e
comprovar a participacdao do atleta em
competicBes oficiais. Da mesma forma a
entidade de pratica desportiva deve prover
assisténcia educacional, psicoldgica, médica,
odontolégica, alimentacdo, transporte e
convivéncia familiar, assim como manter o

centro de concentracdo em condi¢des
adequadas para o exercicio da pratica
esportiva, manter uma equipe de
profissionais especializados em formacdo
técnica desportiva.

As atividades empregadas ndo poderdo ir
contra o horario curricular escolar e o horario
curricular profissionalizante. E permitido ao
atleta entre 14 e 20 anos receber bolsa de
auxilio no valor pactuado em contrato.

O artigo 30 estipula o tempo minimo e
maximo da vigéncia do contrato de trabalho
esportivo, desta forma fica estipulado como
tempo maximo de vigéncia maxima 5 anos e
minimo 3 meses, ndo sendo aplicado os art.
445 e 451 da CLT.

Conforme o artigo 31, o contrato profissional
de trabalho sera rescindido nos casos em que
a entidade empregadora estiver com o
pagamento salarial ou do contrato de direito
de imagem em atraso por periodo igual ou
superior a trés meses. Considera-se como
salario, abono de férias, décimo terceiro
salario, gratificacbes, os prémios e demais
verbos que forem pactuadas em contrato, o
mesmo se aplicara ao FGTS e contribuicdes
previdenciarias.

O artigo 32 da o direito de recusa, ao atleta,
de praticar de competi¢cdes caso seu salario
esteja atrasado pelo periodo igual ou superior
a dois meses.

No artigo 34 sdo estipulados os deveres da
entidade esportiva empregadora, por
exemplo, o dever de registrar o contrato
esportivo no orgao administrativo
correspondente, dar ao atleta meios para

participar de competicBes, treinos e
modalidades preparatorias, submeter o
mesmo a exames médicos e clinicos

necessarios a pratica esportiva.

O artigo 38 dispdes sobre a transferéncia do
atleta, s6 sera realizado com anuéncia do
atleta. Conforme o artigo 39, caso o atleta seja
transferido com salario atrasado por periodo
igual ou superior a dois meses, a entidade
cedente deve ser notificada para que efetue o
pagamento da mora em até 15 dias, sendo
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efetuado o pagamento gerara o efeito de
rescisao do contrato de empréstimo.
Pertence a entidade esportiva empregadora o
direito de arena, este direito é referente a
prerrogativa de exclusividade de negociar,
autorizar ou proibir a captacdo, fixacao,
emissao, transmissdo ou producdo de
imagem do atleta contratado, de espetaculo
desportivo na qual o mesmo participa,
devendo 5% da receita gerada da exploracao
de direitos audiovisuais serem repassados
aos sindicatos de atletas profissionais e
posteriormente distribuidos em partes iguais
para os atletas que participarem do evento na
forma de natureza civil.

As entidades de pratica esportiva encontram-
se obrigadas a contratar seguro de vida e de
acidente, para o atleta contratado, vinculando
a atividade desportiva, este seguro cobrira a
indenizacdo minima correspondente ao valor
anual minimo da remunera¢ao pactuada no
contrato, ficando a entidade responsavel pela
despesa médica e medicamentos ao
restabelecimento do atleta enquanto a
seguradora ndo efetuar o apagamento da
indenizacao.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A método aplicado a pesquisa é o dedutivo, e
com a analise bibliografica e documental, e
foco na Lei n° 9.615/98 e nos principios do
desporto brasileiro. Dessa forma, o presente
trabalho busca responder como o0s jogos
eletrénicos se enquadram nas mesmas
caracteristicas demostradas pela referida lei,
assim como, demonstrar os beneficios
trazidos pela norma desportiva, as quais os
jogadores ndo se encontram amparados por
ndo estarem caracterizados como praticantes
de modalidade desportiva.

As informacdes recolhidas foram utilizadas de
forma a esclarecer como o jogo eletrbnico
tomou forma e importancia ao ponto de ser
detentor das caracteristicas fundamentais
descritas no ordenamento juridico brasileiro,
além dessas caracteristicas, fora
demonstrado como o jogo eletrénico agrega,
fisica e psicologicamente, ao seu praticante,

oportunizando ao mesmo o exercicio de sua
cidadania atraveés do jogo.

Por fim, com a utilizacdo de jurisprudéncias e
novas legislacdes com o intuito de
demonstrar a evolu¢do no cenario juridico
patrio buscando a adequag¢do ao novo cenario
desportivo em desenvolvimento.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
O desporto eletrénico e sua adequacdo a Lei
N° 9.615/98, em seu artigo 1° ha o
esclarecimento de que esporte, seja ele
formal ou ndo formal, deve ser praticado com
fulcro nesta prépria lei e na Constitui¢ao
Federal, devendo seus praticantes respeitar
as mesmas, estando sujeitos, em caso de
descumprimento, a punicdo estabelecida na
propria norma. O desporto formal sera
regulado por normas nacionais e
internacionais que serdo aplicas em cada
modalidade  desportiva  estando em
conformidade com entidades administrativas
nacionais de desporto. Jda o desporto ndo
formal é caracterizado pela liberdade ludica
entre seus praticantes, dando as mesmas
liberdades, permitindo estabelecer regras que
podem divergir das regras tradicionais (LEI
PELE, 2015).

League of Legends em suas competicdes
oficiais ou em jogos casuais estao sujeitas as
regras estabelecidas pelo proprio jogo
estando seus jogadores sujeitos as regras da
competicao a qual participam. O Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLOL) esta
organizado em duas etapas, na qual os oito
times participantes buscam o acumulo de
pontos, semelhante ao campeonato brasileiro
de futebol, se diferenciando em razdo das
partidas melhor-de-trés na qual cada equipe
enfrentara as outras. As cinco equipes com
melhores pontuacbes, ao final da primeira
etapa, se classificaram para as eliminatérias
da fase seguinte (LEAGUE OF LEGENDS, 2018).
Nos casos de partidas nao formais
objetivando a manutencdo do seu carater de
liberdade ludica seus jogadores podem criar
as chamadas partidas personalizadas nas
quais os praticantes poderdo criar regras
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especificas para aquela partida, por exemplo,
as partidas chamadas de “1x1" no qual apenas
dois jogadores se enfrentam um contra o
outro, as regras aplicadas podem divergir das
convencionais e serdo acordadas entre os
competidores (HITSUTAKENYX, 2018).

O artigo 2° e seus incisos dispdem sobre os
principios basilares do esporte, iniciando com
o principio da soberania nacional referente a
organizacao da pratica desportiva. Dessa
forma, o Estado detém o poder para organizar
a modalidade desportiva, valendo ressaltar
que mesmo com esse carater soberano o
Estado esta sujeito a normas internacionais,
caso contrario, ocorrerd a sua exclusao do
cenario internacional, frente ao respectivo
esporte. Sendo assim, esta soberania esta
ligada aos interesses morais de cada povo (LEI
PELE, 2015).

O principio da autonomia encontra-se
presente em qualquer atividade, esta
autonomia vincula-se a vontade de seus
praticantes, seja pessoa fisica ou juridica,
organizando modalidade desportiva de sua
preferéncia. Nesse sentido, temos os
praticantes de jogos eletronicos que se
reunem no meio virtual para jogar o jogo ao
qual se propuserem (LEI PELE, 2015).
Conforme a Lei n° 9.615/2015, o principio da
democracia, também presente na
Constituicdo, em seu artigo 5°, diz respeito a
todos os interessados na pratica desportiva
tenham acesso ao esporte, sem distingdo ou
discrimina¢do. Diferentemente dos esportes
tradicionais o “eSport” detém maior facilidade
nessa democratizacdo de seus praticantes
tendo em vista que em sua grande maioria €
necessario, além do raciocinio logico, a
capacidade de manusear controles, sejam
eles de consoles como o XboxOne e
Playstation 4 ou de computadores com mouse
e teclado. Também é comum neste meio,
diferente dos esportes tradicionais, a
integracao de individuos portadores de
deficiéncia dentre os demais jogadores,
ressaltando, ainda, mais a igualdade existente
entre seus praticantes, como por exemplo,
temos a jogadora casual chamada de Leana,

nascida na Sérvia, portadora de deficiéncia ao
qual nascera sem bracos o que ndo a impede
de jogar League of Legends utilizando seus
pés para operar o mouse e teclado durante
suas partidas, conforme (Oliveira, 2014). Na
esfera profissional, temos o atleta, também,
do mesmo jogo, chamado Massimiliano Sechi,
nascido em Sardenha, conhecido no meio
profissional como “MacsHG", que nasceu sem
as duas maos e sem um pé (DORI, 2015).
Principio do direito social diz respeito ao
dever do Estado de incentivar as praticas
desportivas, sejam formais ou informais. Este
incentivo pode ser feito de forma direta ou
através de incentivos objetivando criar
condicbes para as diversas praticas
desportivas, diminuir a diferen¢a na formacao
de praticantes e cidadaos. Como, aos olhos da
norma brasileira, o jogo eletrénico ndo é uma
modalidade desportiva por parte do Estado
(LEI PELE, 2015).

O Principio da diferenciacdo diz respeito a
diferenciagdo entre o desporto praticado
como carater profissional e o ndo profissional,
desta forma, para aqueles que tém como
forma profissional a atividade desportiva, os
mesmos assumem obrigacdes contratuais. Os
jogos eletrdnicos tém essa diferenciacao clara
0s jogadores casuais jogam de forma
descompromissada, 0s jogadores
profissionais, os “proplay” tém a presenca de
uma obrigacdo contratual, formando times
oficiais e tendo centro de treinamento, as
chamadas “Game House” (LEI PELE, 2015).

O Principio da educacgdo trata da utilizacdo
dos recursos publicos de forma prioritaria no
desporto  educacional  objetivando a
integracdo  de  seus  praticantes e
melhoramento dos mesmos para formacao
do individuo (LEI PELE, 2015).

Fica evidente como os principios basilares do
esporte, conforme o ordenamento juridico, se
manifestam através dos jogos eletrdnicos,
dessa forma, seguindo os raciocinios
expostos por Felipe (2017) e da LEI N° 9.615
(2015), juntamente com os exemplos
demonstrados pelas reportagens, conclui-se
gue os jogos eletronicos nao s6 detém, como,
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também, manifestam todos os principios que
os demais esportes ja regulamentados
seguem, corroborando assim, com sua
caracterizacao como modalidade desportiva.
Passaremos agora a analisar o recurso n°
0000500-18.2014.5.12.0034 corresponde a
acdo iniciada na 4° Vara do Trabalho de
Florianépolis, na qual o recorrente busca o
reconhecimento do vinculo empregaticio
referente ao periodo de fevereiro de 2013 a
janeiro de 2014 que prestou servico como
treinador de time de esporte eletrénico (TRT
122, 2016).

Conforme a relatora, o tema em questao por
ser muito recente no cendrio juridico
brasileiro, da mesma forma a sua classificacdo
como modalidade desportiva, ha muito para
ser debatido objetivando o fim das incertezas
e controvérsias que se apresentam como
obstaculo para a caracterizagdo como
modalidade desportiva (TRT 127, 2016, p. 6).
Conforme a mesma, ndo ha duvida que o
trabalho foi exercido como treinador do
reclamante, desta forma reconhecendo sua
funcdo, porém é reconhecida a falta de
legislacao e regulamentacao da profissdo no
ordenamento juridico patrio (TRT 122, 2016, p.
6-7).

Utilizando de compara¢do com o caso do
“proplay”, conhecido no meio pelo nickname
de “kami”, para demonstrar as semelhancas
presentes no cotidiano da equipe e de seu
treinador durante o exercicio da sua funcdo. E
citado como exemplo a quantidade de horas
ininterruptas na frente da ferramenta de
trabalho, o computador, as duvidas quanto ao
futuro do cenario em que se encontram, a
auséncia de regulamentacdo para definir a
pratica profissional e a pratica em seu carater
recreativo. Pela caréncia de regulamentacdo
que delimite a esséncia da atividade e suas
peculiaridades, impossibilitando a sua
aplicacdo na norma existente por meio de
analogia para que haja a caracterizacdo do
vinculo celetista, sendo assim, conforme a
relatora, ndo ha como prosperar a pretensao
obreira ndo existindo elemento fatico-juridico

da subordinacdo para que seja reconhecido o
vinculo empregaticio (TRT 122, 2016, p. 8).
Utilizando da fala da testemunha a relatora
afirma auséncia de um dos elementos
necessarios para caracterizacao da rela¢do de
emprego conforme artigo 2° e 3° da CLT. Da
mesma forma menciona a desvantagem para
os jogadores de se enquadrarem por terem
em suas atividades muitas peculiaridades
divergindo dos trabalhos convencionais, por
fim houve o afastamento do vinculo
empregaticio (TRT 12?2, 2016, p. 9-11).

O ndo enquadramento do desporto eletrénico
como modalidade desportiva gera
inseguranca juridica, tendo em vista a falta de
regulamentacdo que por sua vez deixa 0s
atletas eletrénicos sem protecao juridica. O
acérdao acima analisado € um exemplo de
como a ndo caracterizacdo do esporte
eletrénico pode vir a prejudicar ndo s6 os
atletas como também toda a equipe técnica
envolvida.

Projeto de Lei N° 3.83/17 elaborado pelo
senador Roberto Rocha, passou por avaliagao,
sendo aprovado pelo Senado Federal, parecer
n°12 de 2018, o referido projeto versa em
seus artigos sobre o esporte eletrénico
objetivando a regulamentac¢do de sua pratica.
Objetivando preencher a lacuna presente no
ordenamento juridico brasileiro, dando o
reconhecimento a uma nova modalidade
desportiva que surge com a evolucdo
tecnoldgica que antes era vista apenas como
meio de lazer. Conforme o aumento de seus
praticantes e sua populariza¢do e ja sendo
reconhecido por alguns estados brasileiros ao
ponto de criarem polos para o
desenvolvimento de jogos, assim como seu
reconhecimento como manifestagao cultural
por parte do Ministério da Cultura.

Em seu artigo 2° busca a caracterizacao e
conceito dos jogos eletrbnicos como
modalidade desportiva, desta forma
considera-se esporte eletrénico a pratica
entre duas ou mais pessoas ou equipes que
utilizem de tecnologia para efetuar disputa
entres si. No paragrafo primeiro do mesmo
artigo esta caracterizado as praticas formais e
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ndo formais. Em seu 8§ 2° visa a equiparacdo
do praticante de jogo eletronico ao atleta
estando ambos  sujeitos a  serem
denominados como atletas.

O artigo 3° do referido projeto versa sobre os
principios nos quais o esporte eletréonico deve
ser fundamentado, principios estes que
regem o desporto brasileiro com um todo,
desta forma o referido artigo € uma versao
resumida e mais especifica dos principios
presentes na Lei Pelé.

O artigo 4° estabelece a forma de organizar o
esporte eletrdnico. Este sera gerido pelas
ligas, entidades nacionais e regionais da
administracdo desportiva, podendo os entes
se  organizarem em Federacdao e
Confederacao.

A necessidade do enquadramento se da pelo
fato de sua grande popularizacao e evolugao
de seus praticantes, nas palavras do relator
Flexa Ribeiro:

Com a evolugdo dos jogos e sua crescente
adesdo de usuarios e, entre estes, aqueles
que praticam profissionalmente, ndo ha
como deixa-los a margem da lei. (BRASIL,
2018, p.3)

Da mesma forma, o referido parecer, busca o
reconhecimento dos jogadores como atletas;
e O artigo 2° 8 2° demonstra como o
ordenamento  juridico  brasileiro  vem
buscando acompanhar o que ja esta sendo de
batido em ambito internacional, como afirma
o0 préprio relator em sua fala, “O Comité
Olimpico Internacional (COl), inicialmente
avesso ao reconhecimento dessa modalidade
esportiva, ja analisa a possibilidade de incluir
os esportes eletrénicos na Olimpiada de Paris
em 2024". (BRASIL, 2018, p. 4)

Com este reconhecimento, os jogadores
profissionais de jogos eletronicos, “proplay”,
passam a ter o reconhecimento como atleta,
por consequéncia passariam a ser amparados
pela Lei n° 9.615/98, como é o objetivo do
artigo 1° do projeto de lei n° 7.747/17. Com
esta inclusdo os jogadores profissionais
passariam a assinar contratos de trabalho

profissional  garantindo  assim  varios
beneficios e garantias que estdo presentes na
lei antes citada, tornando o cenario
profissional mais seguro juridicamente e
dando protecdo a parte hipossuficiente da
relacdo empregaticia.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com a andlise da lei basilar do desporto
brasileiro, Lei n° 9.615/98, juntamente com
pensamento de Andrade (2010), Firmino
(2007) e Pereira e Pinho (2012) é possivel a
caraterizacdo dos jogos virtuais em
modalidade desportiva, assim como, seu
comprometimento com os principios do
desporto brasileiro. Da mesma forma,
juntamente com o pensamento de Moita
(2006), ficam claros os beneficios trazidos
pelos jogos eletronicos aos seus praticantes.
A evolugdo tecnoldgica na area de lazer gerou
0s jogos eletrénicos, que por sua vez, gerou
uma nova modalidade esportiva. Uma
modalidade detentora de suas proéprias
peculiaridades, as que divergem dos esportes
0 na Ordem Juridica Brasileira, o que, pode
levar a inseguranca juridica.

Todavia, os legisladores vém se empenhando
na atualizacdo do ordenamento juridico, com
respeito as peculiaridades dessa nova
modalidade  de  esporte  emergente,
objetivando ndo sé o reconhecimento de
quem a pratica, como, também, protegé-los
na pratica juridica.

A notoriedade e popularidade do “eSport”
vem evoluindo e alcancando grandes
proporg¢des e 0 que antes era apenas lazer, se
tornou atividade que engloba um grande
sistema, passando pelo time e suas equipes
técnicas, os patrocinadores e jogadores,
gerando a necessidade  de uma
regulamentacdo para que venha proteger
seus praticantes e proporcionar evolu¢do, ndo
do mesmo, mas também do Estado Brasileiro.
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