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23.1. Eclosao dos eSports

Sem prejuizo da conceituacdo contida nos
demais capitulos, os eSports compreendem “a ati-
vidade de praticar jogos eletrénicos com outros
jogadores online, em uma competicdo, transmitida
e assistida pela internet, sendo em alguns deles por
meio de eventos organizados, o qual se disputa um
prémio?”

Os eventos organizados, designados como
competicdo compreendem a confluéncia de joga-
dores com expressiva e proeminente qualidade
técnica, os quais disputam entre sijogos eletroni-
cos contando com a participacdo e interacdo de

espectadores?.

Os jogos eletronicos surgiram em 19 de
outubro de 1972 entre estudantes da Universidade
Stanford (EUA), sendo Spacewar o jogo praticado

nas “Olimpiadas Intergalaticas de Spacewar”, con-



tando ja com singela premiacdo.

Em 1990, também nos Estados Unidos da
América, 3 Nintendo organizou o “Nintendo World
Championships™e, & partir de 2010, a praticados
jogos eletronicos passou a ser acompanhada tam-
bém via streaming, 0 que contribuiu para a difusio
da modalidade alcangar © momentoso espago no
mercado global.

Desde entio, eventos de esportes eletréni-
cos contam com acentuada adesdo dos espectado-
res, como ocorreu no Staples Center, em Los Angeles,
em 2013 (The International), além do League of
Legends World Championship, em Seul World Cup
Stadium, na Coreia do Sul, em 2014, e no Brasil, nos
anosde 2015 e 2016,

© mercado de games encontra-se em ascen-
530 exponencial nas ultimas décadas, contando com
um estimulo ainda maior durante o isolamento so-
cial fargado pelo COVID-19.

Em 2020, ano marcado pelos impactos
desastrosos da situagdo pandémica, o mercado de
games registrouR$ 23,7 milhdes em torneios de

Importa a todos os profissionais que atuam
direta ou indiretamente com eSports e, notada-
mente aos operadores de direito, a conceituaglio da
natureza juridica das relagdes entre os envolvidos
nos jogos eletranicos, desde a contratagio entre o
profissional e a empresa organizadors, aos direitos
marcdrios e a propriedade intelectual das desen-
volvedoras, publishers e suas relagbes comerciais,
como os contratos de patrocinio. A partir das espe-
cificidades dos jogos eletronicos, despontam novas
figuras e relagdes juridicas entre estas.

Pensando nisso, alguns projetos de lei foram
apresentados no Congresso Nacional, a fim de
conferir designacdes, conceitos e regramentos
proprios aos cybergames. Como exemplos, o PLS
383/2017,PL 3450/2015 ¢ PL7747/2017.

Em breve sintese, 0s projetos de lei n®
3450/15 e n® 7747/17 buscaram a inclusdo do in-
ciso V ao art. 3° da Lei Pelé, o qual disporia sobre o
desporto virtual.

O escopodo PL 383/2017, em linhacom
0s demais supracitados no tocante ao reconheci-

jogos?, sendo o Brasil a terceira maior audiéncia de
eSports no mundo, ultrapassando a quantidade de
espectadores do tradicional futebol, e cada vez mais,
buscando mecanismos e estratégias para expansiao
no mercado.

Como dito, nio é de hoje a expressio econd-
mica que o5 jogos eletronicos impressionam. Ji em
2016, o mercado global de eSports chegou A marca
de US$ 463 milhdes!, enquanto a Taga Libertadores
da América de Futebol, em 2018, rendeu em torno
de US$ 104 milhdes &s agremiacdes desportivas
disputantes.

Na mesma toada, o Twitch, plataforma mais
popular no setor, responsivel pela maioria das
transmissdes ao vivo de jogos eletrdnicos faturou
US$ 1,54 bilhdes em 2019, ultrapassando as recei-
tas obtidas pelo Youtube.

Aimportincia de demonstrar o caminho que
vem sendo percorrido pelos esportes eletrénicos se
esteia no movimento socio-econdmico-cultural e no
coroldrio juridico gue demanda desta contempora-
nea modalidade de disputas e entretenimento’,

mento do ésporte eletrénico como uma atividade
esportiva, ampliandooart. 3%da Lei 9.615/98 (Lei
Pelé), além de, nos termos do que dispde o art. 2°do
PL citado, designar "atleta” aquele que joga profissi-
onalmente, visando disputar competicSes e promo-
ver seus jogos em plataformas de streaming, como
forma de obtengdo de renda,

Quanto a definicio de esporte eletrénico, o
patrdgrafo uinico do art, 1% do PL dispde que:

“Define como esporte as atividades que, fazendo
uso de artefatos eletrénicos, caracteriza a competicio
de dois ou mais participantes, no sistema de ascenso ¢
descenso misto de competigao, com utilizagdo do round-
robin tournament systems, o knockout systems, ou
outra tecnologia similar e com @ mesma finalidade.”

Nilo apenas em sede legislativaque a
modalidade tentou ser inserida como atividade
esportiva e profissional. Interna corporis, o Comité
Olimpico Internacional também suscitou o debate
acerca da classificagio dos esportes eletronicos
como modalidades esportivas. Isso porque, diversas
repercussoes decorrem da designagdo de esportes
eletrdnicos como atividade esportiva de fato, desde



a regulamentagio aplicdvel a forma de negociagio
de contratos entre as partes envolvidas,

A partir da instituicio dos esportes
eletrénicos como esporte no sentido estrito, passam
a s¢ impor maiores direitos e deveres aos inte-
grantes do eSports, objetivando variadas protegoes
e funcionalidades no mercado gaming, além de
conferir seguranca juridica equivalente ao que este
mercado representa. Exemplo disso, 4 possibilidade
de visto especial aos gamers, que sucedeudo reco-
nhecimento destes como atletas profissionais da
modalidade, além dos aspectos tributirios, econd-
micos, laborais e contratuais da atividade.

Quanto maior a infalibilidade nas transagdes
entre os membros e parceiros do mercado de #5-
ports, mals atrativo o setor se torna perante inves-
tidores, parceiros comerciais e demais stakeholders
UE POssam se INteressar e iNserir recursos para
crescimento do mercado. No Brasil, a Confederacio
Brasileira de Desportos Eletrénicos (“CBDEL") foi
reconhecida pelo entio Ministério do Esporte como
entidade conveniada, podendo auferir préstimos na
celebragio de contrato de desempenho junto a este

que uma empresa desenvolvedora (publishers)
desempenhe acriacdio destes jogos e as respectivas
regras de uso deste. As desenvolvedoras (publishers),
por deterem a propriedade intelectual dos jogos
eletrénicos que criam, possuem pleno controle
sobre a distribuicio e cessio da licenca de uso des-
tes, concernindo tdo somente as desenvolvedoras a
capacidade/legitimidade de elaborar e alterar meca-
nismos internos de funcionamenta.

Para praticar um esporte como futebol, volei
ou basquete, basta que tenha uma bola apropriada,
um grupo de pessoas intencionados a se exercitar.
Pode-se dizer que os jogos eletrénicos pertencem a
um dono, o seu criador, o qual, sem a devida licenga,
niio se pode usar.

Como a legislagio ndo prevé a existéncia
de entidades detentoras de direitos legais sobre
as modalidades esportivas em si, a promogio da
pratica profissional de eSports torna-se diferente, na
medida que as entidades organizadoras de competi-
gdes profissionais precisam de autorizagiio das pu-
blishers para o uso da marca e do software dos jogos
eletrénicos em seus eventos. No mesmo sentido, as

orgio governamental,

23.2, Organizagio do eSports

Em um comparative ao sistema esportivo
tradicional, os atletas e as entidades de pritica
desportiva possuem autonomis para deliberarem
acerca de sua organizagdo e funcionamento, facul-
tando-se a estes a filiagho a Federngdes ou Ligas, em
ambito regional, nacional e internacional. Quanto
as entidades de administracdo do desporto, per-
mite-se a constituigo irrestrita, ndo atribuindo tal
legitimidade 2 somente uma Federagio ou Liga por
modalidade.

Tal estrutura infere que o esporte nio per-
tenga 4 uma entidade, sendo a sua subsisténcia de-
sassociada a de uma organizagdo, Nio obstante esta
independéncia, toda disputa esportiva exige ordem,
integridade, paridade, equilibrio competitivo e, para
tanto, incumbe-se as entidades de administragio do
desporto a organizacdo de competicGes, atraves, por
exemplo, da edicdo de regulamentos.

Contudo, no tocante ao ¢Sports, paraa
distribuigio e utilizagio dos jogos, imprescindivel

organizadoras dos eventos competitivos e entidades
desportivas administrativas possuem plena liber-
dade para deliberar sobre as regras dos jogos.

Com efeita, a admissao dos esportes eletro-
nicos como atividade desportiva torna-se mais uma
necessidade cultural, para que as pessoas percebam
a efetividade dos eSports, muito mais do que para de
fato ordenar o mercado gaming em si, vez que este
possui sua propria estrutura e parece se adequar em
sua propria autorregulamentagio,

23.3. Conceito de atleta profissional

A sistematizagio descrita no topico anterior
importa na forma em que sucedem as relagdes entre
0s principais atores do mercado gaming, sendo estes
as desenvolvedoras (publishers), 08 gamers e os diver-
S08 parceiros comerciais.

Explorar a discussio acerca da natureza juri-
dica do eSport importa para que haja um balizador
legislativo nas relagfes, transagdes, negociagdes etc,
Tal categorizagiio compreende ser tio elementar
que no desporto tradicional, o legislador classificou
as formas em que este pode se manifestar, justa-
mente em vista de se adequar a relagiio entre os res-



pectivos participantes,

A saber, o artigo 3% da Lei Pelé dispde que o
desparto pode se manifestar como educacional,
participacdo, rendimento e formagdo. Mencionado
dispositivo elucida o escopo e alcance de cada for-
mito de manifestagio.

O desporto educacional ndo acentua a
competitividade, uma vez que visa alcangar "o
desenvolvimento integral do individuo e a sua for-
magao para o exercicio da cidadania e a pratica do
lazer”, direcionado a0 sistema de ensinoe formasas-
sistemadticas de educacio.

Ja o desporto de formaciio é “caracterizado
pelo fomento e aquisicio inicial dos conhecimentos
desportivos que garantam competéncia técnicana
intervengio desportiva, com o objetivo de promover
o aperfeigoamento qualitativo e quantitativo da pri-
tica desportiva em termos recreativos, competitivos
ou de alta competicio”

O desporto de participagio objetiva a saude,
reveste-se de um aspecto social, agregando, através
da pratica do esporte, uma evolugio como socie-

empregadora, sendo basilar que haja remuneragao
estabelecida em contrato formal de trabalho entrea
entidade de pratica desportiva e o atleta, disposta no
paragrafo unicodo art. 26 daLei 9.615/98,

Apesar das categorizacdes acima descritas, a
Lei Pelé segue, jid a0 seu final, em seu artigo 94, que
todas as prescricoes contidas nos artigos 27, 27-4,
28,29,29-A,30,39,43,45 en’§ 19do art, 41, obri-
gam-se exclusivamente @ modalidade de futebol.

Com o advento da Lei 12.395/2011,
acrescentou-se a inteligéncia doart, 28-A, § 3%, am-
pliando o profissionalismo desportivo para abarcar
todos que estiverem sob a égide do disposto nos arti-
g0s 26,27 e 28 daLei9.615/98,

Na prética, 8 norma exposta resulta em
afastar o conceito profissional a atletasque tém o
desporto como subsisténcia e que, através de treinos
intensivos e competicoes, direcionam integral-
mente o seu labor.

Retirando-se a tecnicidade do termo profissi-
onal e incluindo o principio trabalhista protetor da
primazia da realidade, de fato, pode-se dizer que tra-

dade, solidificando, através da disciplina e espirito
esportivo, o ser humano pode se aprimorar como
um todo. £ comum em todas as geragdes a pratica de
jogos eletrénicos como entretenimento e distragio.
A estes praticantes denominam-se gamers, jogado-
res, equivalendo-se ao desporto de participagio;
pratica-se pelo prazer da disputa, da vitéria perante
0 0outro e superacio perante si mesmo, da adrenalina
do desafio.

E, por fim, a norma regulatoria especifica o
desporto de rendimento, o qual se diferencia por
submeter-se s regras, nacionais e internacionais,
¢ se direcionar necessariamente para uma com-
peti¢io, dentro de uma estrutura organizada, Do
desporto de rendimento, este pode ser considerado
profissional ou ndo-profissional, caracterizando-se
o profissional aquele que se dd mediante remune-
ragio estabelecida em contrato formal de trabalho
entre a entidade de pritica desportiva e o atleta.

Repisa-se a valia das descricdes acima, uma
vez que o atleta s pode ser considerado profissional
se for atleta de rendimento que possui contrato
especial de trabalho desportivo com a agremiagio

tam de atletas profissionais.

De forma diversa, o art. 2¢ do Regulations for
the Status and Transfer of Players (RSTP), emanado
pela Federation Internacional Football Association
(FIFA), o qual versa sobre jogadores profissionais
e amadores, determina gue para que um atleta
seja considerado profissional, além de possuir um
contrato de trabalho formalmente escritocoma
entidade de pratica desportiva, deve receber, por sua
atividade, mais do que incorre em despesas.

Apesar do desporto estar inserido em um
sistema associativo piramidal, o qual, de acordo
aludida disposiciio, em tese, deveria se incorporar
1138 regras associativas nacionais, no Brasil, atleta
profissional € considerado tio somente nos termos
€Xpostos acima.

Isso resulta, na pratica, em umaimensidao
de atletas que vivem do desporto, que dedicam suas
vidas plenamente as atividades esportivas, garan-
tindo o seu sustento através disso, mas que con-
ceitualmente nio sdo considerados profissionais,
aluzdoart. 3¢, §1¢, inciso 1, daLei 9.615/98, o que
parece ser uma lacuna legislativa, ndo pela omissio



em sua previsio, mas quanto ao alcance que se @
dado frente & realidade atual.

Em razio deste hiato, temos atletas de volei,
basquete, futebol femininoe, ciclismo, atletismo,
natagdo, & margem da devida recognigiio legal.
Muito se pandera, entre os operadores do direito
desportivo a necessidade de se atualizar e aprimorar
a lei geral sobre o desporto, Entre outros pontos que
necessitam de um olhar mais contemporaneo por
parte do legislador, este certamente compreende
um tema de importante modificagdes ¢ aprimora-
mente,

23.4. Esporte e eSports

Nio obstante os entendimentos discordantes
sobre haver ou nilo esforgo fisico nos eSports, sendo
este o coeficiente que classifica uma atividade es-
portiva, ndo se deve desatender o formato em que as
competigdes de jogos eletronicos se operam.

Como profissionais, notadamente como
operadores do Direito, devemos nos ater as mudan-
¢as, sejam estas sociais, econdmicas, tributarias,
culturais, vez que todas essas transigdes, advém

ou provocam impacto direto comportamento de
consumo,

As disputas no ambiente de esportes

eletrdnicos ocorrem mediante regras, por meio de

uma organizagio pré-ordenada, a fim de se obter
uma recompensa pela vitéria e, para tanto, nio basta

que haja a habilidade nata do jogador para manter o
elevado nivel téenico, mas a soma de rigorosos trei-
nos, exercicios fisicos e mentais para potencializar
aconcentracdo, entre putros elementos proprios de
um atleta, como a expectativa ¢ pressio da torcida,

A presenca ou auséncia de esforco fisica

compreende a controvérsia no debate acerca
daclassificaciio da natureza juridica do eSports.
Contudo, ha de se admitir que o esforgo mental que
£e exige para operir um jogo eletrdnico é inconteste,
exigindo dos jogadores acentuado raciocinio, con-
centracio e coordenagao, condigdes estas que cons-
tatam que o esforco mental é parte do esforgo fisico.
Afinal, dizer o contrdrio seria afirmar que o cérebro
néo faz parte do corpo humano.

Como dito, referida categorizagio de eSports
revela como sucederio as relagdes entre os atletase

as organizagdes das competigdes, as desenvolvedo-

ras, e outros atores do mercado gaming, como as de-
tentoras da propriedade intelectual do jogo e quais

dispositivos juridicos norteardo o setor.

A partir disto, suscita-se uma nova questio:
reputando o eSports como atividade esportiva,
aqueles que o desempenham com alto rendimento
podem ser considerados profissionais, nos termos
doart, 39§19, inciso I, da Lei Pelé?

Nio apenas aos eSports, mas para o desporto
em geral, itera-se, caracteriza-se como profissional
aquele que possui remuneracio pactuada em con-
trato formal de trabalho entre o atleta e a entidade
de pritica desportiva, consoante o dispositivo su-
pracitado e pelo art. 28, da Lei Pelé.

Conforme citaoart. 30 da Lei 9.615/98,0
contrato especial de trabalho desportivo possui
vigéncia por tempo determinado, podendo variar
entre trés meses a cinco anos, além de constar as
obrigagfes dos atletas e das agremiagdes esportivas
empregadoras, como clausulas penais, clausulas
compensatdrias ou indenizatérias por eventual
rescisio antecipada do contrato, entre outras carac-

teristicas proprias da respectiva modalidade, como
licenga de uso de imagem.

Muito se debate acerca da defasagem da
referida previsdo legal, uma vez que ao final da Lei
Pelé, em seuart. 94, impde o contrato especial de
trabalho desportivo somente para o futebol, reti-
rando, a0 menos técnica-conceitualmente, o cariter
profissional aos atletas das demais modalidades,
ja que a estas ndo se exige a instituigdo do contrato
especial de trabalho desportivo nas formas da Lein¥
9.615/98.

A despeito da nomenclatura juridico-despor-
tiva de atleta profissional, ainda assim registra-sea
contratagiio celetista de atietas de alto rendimento,
0% quais ndo se consideram profissionais a luz da Lel
Pelé, ainda que haja contratagdo ao abrigo da Con-
solidagio das Leis do Trabalho, além da contratagio
nos termos do art. 442-8, da CLT, consistente na
contratacio do profissional auténomo, afastando a
qualidade de empregado prevista no art, 3% da Con-
solidagiio das Leis do Trabalho.

23.5. Aplicabilidade das Leis Trabalhis-



tas

Tal qual ocorre no futebol, por exemplo, a
relacdo trabalhista entre a agremiacdo desportiva
empregadora e o atieta submete-se prima facie pela
Lein® 9.615/98 e subsidiariamente pela Consolida-
¢do das Leis Trabalhistas, ante as especificidades da
modalidade esportiva, como concentragio, calendd-
rio de competicio, agenda de treinos, nido se poderia
enquadrar somente pelas normas celetistas.

Itera-se, o Contrato Especial de Trabalho
Desportivo representaparaaLein® 9.615/98 (Lei
Pelé) o requisito que distingue um atleta de alto
rendimento como profissional ou ndo profissional.
Nio obstante esse hiato juridico desportivo quanto
a conceituacio de atleta profissional, na esfera tra-
balhista, ainda assim pode haver a contratacdo ao
abrigo da Consolidacdo das Leis do Trabalho.

Portanto, niao obstante toda essa querela,
certo € que ainda que nio seja aplicada a Lei Pelé,
os atletas de eSports podem ser contratados como
empregados & luz do que preconizam a Constituigio
Federal de 1988 e a Consolidacio das Leis do Traba-
lho. Para tanto, deve-se observar com o que dispdem

de trabalho de 44h semanais, descansa semanal
remunerado, periodos de intervalo interjornada e
intrajornada, compensagio financeira por eventual
horas extraordindrias trabalhadas, a ser pago medi-
ante o respectivo adicional, férias remuneradas de
30 dias apds periodo aquisitivo de 12 meses, ajus-
tes as normas internas de trabalho e as diretrizes
emanada pela equipe, recolhimento de impostos e
pagamento de encargos trabalhistas, além de todos
05 registros nos orgios fiscalizadores.

Para gue haja uma relagao de trabalho, deve
somar a presenca de subordinacBo juridica, a qual se
revela na forma em que as atividades e obrigagdes
sdo exigidas pelo empregador ao empregado, miti-
gando a sua autonomia do profissional na execugéo
de seu labor; com a pessoalidade, a qual refere-se d
“infungibilidade” do trabalhador, ou seja, contrata-

-se pela qualidade técnica e caracteristicas deste, e
por isso, niio pode ser substituido por outra pessoa;
com # onerosidade e nio eventualidade, as quais
referem-se a contrapartida paga ao contratado por
seu trabalho e que este labor se dé com uma frequén-
cia prevista e acordada pelas partes.

osarts. 2% e 3% da CLT, os quais definem o conceito
de empregado e empregador, devendo contar com
a presenca de todos os requisitos caracterizadores
do vinculo empregaticio, como a pessoalidade, habi-
tualidade, onerosidade, alteridade e a subordinagio
juridica

O contrato individual de trabalho com-
preende documento firmado pelo empregador
com o empregado, sendo este na qualidade intiutu
personae, ou seja, obrigando-se o obreiro de forma
personalissima ao pacto laboral, cujas estipulagdes
podem se dar de forma ticita ou expressa, por
prazo determinado (arts. 443,479,480, CLT e Lel
9.601/98), indeterminado, prestacio por periodo
intermitente (art. 443, §32 CLT), regime de tempo
parcial (art. 58-A, da CLT), em carater temporario
(Let 6.019/74, art. 29), autdnomo (442-B, da CLT),
terceirizado (Lei 13.429/2017), por experiéncia
(arts. 445 e 451, da CLT), onde se estabelecem os in-
teresses do empregador e do empregado, dentro dos
balizadores das normas trabalhistas.

No contrato de trabalho, portanto, as partes
estabelecem garantias e deveres, como jornada

23.6. Do enquadramento segundo a CLT

Quanto a aplicabilidade das normas celetis-
tas nos eSports, suscita-se a possibilidade do enqua-
dramento dos atuantes submeterem-se as regras do
teletrabalho, nos termos da Lei 12.551/2011 que
alterouoart. 69daCLT, além doart. 75-8da CLT, 0
qual compreende o trabalho a distincia, realizado
fora das dependéncias do empregador, servindo-se
de mecanismos tecnoldgicos para manter o contato
¢ as interagdes laborais.

Ainda, sob o enfoque trabalhista, os eSports
podem ser enquadrados como servigos de mecano-
grafia, por se assemelharem ao trabalho de digita-
dor e a0s servigos de mecanografia, pelo emprego
movimento corporal no trabalho com ferramentas
tecnologicas como computadores, semelhando-se
aos trabalhos de escritorio,

23.7. Da doenga ocupacional

Tal enquadramento confere especificidades
i jornada laboral do atleta de jogos eletrénicos, atri-
buindo direitos previsto ao mecanografo, como dez
minutos de intervalos a cada noventa minutos con-



secutivos de servigo, conforme previsdo abaixo:

Art. 72 - Nos servigos permanentes de
mecanografia (datilografia, escrituragio ou cilculo),
a cada periodo de 90 (noventa) minutos de traba-
Iho consecutivo correspondera um repouso de 10
{dez) minutos ndo deduzidos da duragdo normal de
trabalho.

A atengio que as normas trabalhistas conser-
vam quanto as particularidades de cada atividade
laboral assume veemente importancia ¢ defere-
se a uma razio de existir, como o breve intervalo
entre um determinado espago de tempo para que se
evitem moléstias gradativas pelo movimento exces-
sivo, por exemplo,

A respeito das doengas ocupacionais, estas
atrelam-se ao labor, sendo, portanto, oriundas
pelas condigdes de trabalho, 45 quais podem se
desenvolver de forma lenta e continua, somando
e acentuando-se a0 longo de anos. A repetigio de
movimentos rapidos e continuos que demandam
a pritica dos jogos eletronicos tendem a provocar
moléstias ocupacionais, motivo pelo qual devem

eSport como esporte de fato, notadamente pelos
desdobramentos juridicos da Lei Pelé, sendo este
o critério para se elucidar a legitimidade da apli-
cagdo da multa contratual por infragio do atleta
empregado.

Anteriormente, havia um limite no valor da
multa 40% do salirio do atleta, ¢, com as alteragdes
daLei 12.395/2011, esta limitacio foi suprimida,
permitindo, em tese, o desconto integral.

Além disso, cumpre memorar que em se tra-
tando de atleta e por estar sob a égide de um sistema
federativo/associativo, pode sofrer sangdes interna
corporis, como suspensdo ou até banimento da men-
cionada estruturi.

Equiparando aludida sanc@o aos atletas de
eSports, penas como adverténcia, multa, suspensdo
¢ banimento podem ser aplicadas pelo poder disci-
plinar da organizagio empregadora, desde que haja
previsdo em regulamento tanto da infraclo, como
dasangio,

23.9. Outras formas de contratacio no
eSports

as organizacdes se atentarem para esta situacio,
agindo preventivamente, adotando medidas a miti-
gar danos, estabelecer treinos fisicos e aquecimento,
submeter os atletas em testes periddicos de saude e
fiscalizar as condigdes de trabalho e fisica destes.

Caso, ainda assim, o atleta empregado seja
acometido por uma doenga ocupacional, como a
tendinite ou LER (lesiio por esforgo repetitivo), de-
verd a organizagio empregadora proceder a emissio
a0 Instituto Nacional de Servigo Social (INSS) de Co-
municagio de Acidente de Trabalho (CAT).

23.8. Do desconto salarial de atletas de

esports

Como nas demais relacdes trabalhistas, o
empregador dispde do poder disciplinar, consis-
tente na capacidade de punir o empregado que vier
acometer alguma infracao, por meio de adverténcia
verbal ou escrita, suspensio e em se tratando de
atletas, até multa, nos termos do que prevé o inciso
111, artigo 48, da Lein? 9.615/98.

Este compreende, portanto, mais um motivo
para se reiterar a importancia da classificacio do

Por nao haver legislagio especifica para
regular as relacdes dos integrantes do eSports, as
atividades dos profissionais sobrepujam-se ao -
digo Civil, a Consolidagdo das Leis Trabalhistase &
Lei Pelé. Portanto, ndo hd que se falar em anarquia,
adequando as relagdes dos atores dos esportes
eletronicos dentro dos balizadores do ECA, Leide
Concorréncia, Codigo Penal e demais normas vigen-
tes no ordenamento juridico pétrio.

23.10. Contrato de Prestacdo de
Servigos

A contratacio do auténomo, gpesar de nao se
tratar de uma inovagio juridica, passoua integrara
norma trabalhista apés a reforma (Lei 13.467/17),
prevendo a contratagdo exclusiva ou ndo, de forma
continua ou ndo, modificando a jurisprudéncia
anterior a qual compreendia gue a contratagio autd-
noma nio poderia se valer da exclusividade, ainda
que houvesse autonomis na prestagdo do servico.

A Consolidacio das Leis do Trabalho, em seu
art. 442-B dispde sobre o trabalhador auténomo,
caracterizado pela independéncia, assungio dos



proprios riscos, auséncia de subordinagdo juridica
manifestada por ordens e controle do tomador de
servigos, sendo, por conseguinte, uma relacio de
natureza civel. Ainda, conforme previsio contida
na Portaria 349/2018, editada pelo Ministério do
Trabalho e Emprego, a qual dispde sobre execugioda
Lei 13.467/17, emseuart.1?, §1¢

Art. 1,§ 1% Nilo caracteriza a qualidade de
empregado prevista no art. 3° da Consolidacio das
Leis do Trabalho o fato de o autonomo prestar servi-
oS & apenas um tomador de servicos.

Aludida previsdo legal manteve o cuidado
de garantir ao profissional auténomo a recusa de
realizar a atividade demandada pelo contratante,
possibilitando a previsio contratual de cldusula de
penalidade, além de fazer remissao as leis especi-
ficas que preveem atividades compativeis como
contrato autdnomo, desde que cumpridos os requi-
sitos desta norma. Tanto € assim, gue am seu §59,
estabelece que em se reconhecendo a subordinagio
juridica, serd reconhecido o vinculo empregaticio.
Neste sentido, a simula 386, do Tribunal Superior
do Trabalho:

Outra previsdo legal que sustenta a legalidade
dos contratos de prestacio de servicos encontra-

senalein®11.1196/2005 (Lei do Bem), & qual, por
meio de seu art. 129, permite a modalidade de alu-
dida espécie de contratagio para servicos intelectu-
ais, de natureza cientifica, artistica ou cultural, em
cardter personalissimo ou nio, a saber:

Art. 129 - A prestagdo de servigos intelectu-
ais, de natureza cientifica, artistica ou cultural, em
cardter personalissimo ounfo, com ou sem a desig-
nacdo de quaisquer obrigacdes a sécios ou emprega-
dos da sociedade prestadora de servicos; se sujeita
somente a legislagdo aplicavel a pessoas juridicas.

A respeitodoart. 129 da Lei do Bem, em
novembro de 2020, referido dispositivo foi julgado
constitucional pelo Supremo Tribunal Federal na
Agdo Direta de Constitucionalidade n¥ 66, confe-
rindo legitimidade & sua aplicacdo. Nesta toada, o
acérddo n® 2802002809 admitiu a aplicabilidade do
art. 129 da Lei do Bem para atletas de eSports.

REMUNERACAO PELO EXERCICIO DE FRO-
FISSAO, ATIVIDADE OU PRESTACAQ DE SERVICOS
DE NATUREZA NAO EMPRESARIAL. PRESTACAO DE

Smula 386 TST - VINCULO EMPREGATICIO.
A existéncia do vinculo empregaticio nio pode ser
presumida, hd de ser provada. Igualmente, a subor-
dinagdo que, como requisito para a configuracéo da
relagiio empregaticia, nilo pede ser deduzida, Nio
comprovada a presencs dos requisitos previstos.
nos artigos 29 e 3% consolidados, ndo é possivel o
reconhecimento do vinculo pleiteado. (TRT da 2.*
Regido; Processo: 1001122-43,2015.5.02,0319 RO;
Data de Publicagiio: 26/04/2017; Disponibilizagio:
25/04/2017; Orgio Julgador: 2* Turma - Cadeira $:
JUCIREMA MARIA GODINHO GONCALVES,)

Desse modo, para que mencionada contra-
tacho seja legitima e legal, n&o se pode cumular
todos os requisitos caracterizadores do vinculo
empregaticio, quais sejam, contratar pessoa fisica
mediante onerosidade, pessoalidade, alteridade
e habitualidade (minimo trés vezes por semana).
Basicamente, os atletas firmam um contrato para
participar de competicdes, defendendo o nome da
organizagao, nio se submetendo as rotinas de traba-
tho e treines, ou outras formas de se afastar a subor-

dinac¢do juridica.

SERVICOS EM CARATER PERSONALISSIMO, ATLETA
PROFISSIONAL,
S&o tributadas como rendimentos de pessoas fisicas
as remuneracdes por servicos prestados, de natu-
reza ndo empresarial, com ou sem vinculo empre-
gaticio. O fato de formalmente a relagio contratual
ter sido estabelecida em nome de pessoa juridica da
qual o contribuinte é sdeio majoritdrio, nio muda
o efetivo sujeito passivo, mormente quando nio ha
prova dareal existéncia da pessoa juridica oudaale-
gada atividade empresarial empreendida.
Questiona-se se com o andamento e possivel
aprovacao do PL 383/2017, o praticante de esportes
eletronicos passaria a ser reconhecido como atleta,
o que poderia afastar a aplicagdo do art. 129 da Lei
do Bem. Ndo obstante, no meio do ¢Sports conta-se
com o streamer, sendo este o atleta ou o jogador, que
por sua influéncia e alcance digital, transmite suas
partidas online para que espectadores acompanhem
e interajam, sendo este um modelo de negocio al-
tamente monetizado e cujos deveres e obrigagoes
entre este e a organizagio de esportes eletrénicos
podem se dar mediante contrato de prestagio de



servigos, por forga do fundamento legal supraci-
tado.

No mesmo sentido, como ja tratada a seme-
Ihanga entre o jogador de eSparts e o atleta de mo-
dalidades esportivas tradicionais, como o futebol,
ocorre a cessdo do uso da imagem, voz, apelido, e de-
mais bens tutelados pelos Direitos da Personalidade,
os quais também podem ser explorados por meio
de contrato de natureza civil. Mais uma vez, torna-
se crucial a classificagio de eSports, tendo em vista
que, em se equiparando & atleta, nos termos da Lai
9.615/98, o direito de imagem se limita ao percen-
tual de 40% em relaciio so saldrio do atleta, segundo
o que prevé part. 87-A desta lei. Por seu turno, em
néo se tratando de atleta, mas mero jogador empre-
gado, em tese, ndo haveria referida limitacdo.

Além destes, admite-se também a contra-
tagdo dos atletas que disputam competigdes por
meio de contratos de prestacio de servigos, desde
que efetivamente nio haja a soma dos requisitos
ensejadores do vinculo empregaticio, nos termos da
legislaciio aqui exposta. Nessa linha, precedentes no
Tribunal Regional Federal da 029 Regido reconhece-

A esse respeito, importante acentuar o
Principio da Primazia da Realidade, cujos fatos se
sobrepdem & forma, as circunstincias prevalecem
sobre quaisquer anotacdes, instrumentos de con-
trole, contratos, retirando a verossimilhanca destes
documentos caso a realidade demonstre situagio
diversa. A predomindncia da realidade sob a forma
compreende um mecanismo de se afastar fraudes as
normas trabalhistas. Neste sentido, o art. 9¢
da Consolidagio das Leis do Trabalho:

Art, 99 - Seriio nulos de pleno direito os atos
praticados com o objetivo de desvirtuar, impedir ou
fraudar a aplicacio dos preceitos contidos na pre-
sente Consolidacio.

Assim sendo, a organizacio empregadora
que optar pela prestacio de servigos como formade
contratacdo, deve garantir que a relagdo entre con-
tratante e contratado seja livre de ao menos um dos
requisitos da relacdo de trabalho.

No mercado dos esportes eletrdnicos, nota-
se pela propria natureza da atividade uma aatono-
mia técnica evidente, o que admite, pela auséncia
de subordinagdo juridica, o contrate de prestagio

ram a aplicagdo do art. 129 da Lei do Bem para ati-
vidades intelectuais &, no mesmo sentido, a Receita
Federal do Brasil manifestou o entendimento no
sentido de que o desenvolvimento de software seria
uma atividade intelectual (SC COSIT 24/20),

Ainda, caso seja considerado atleta nos
termos da Lei 9.615/98, pode-se haver a contrata-
¢do entre organizacio e atleta por meio do art. 28-
A, do referido diploma legal, o qual confere ao atleta
maior de 16 anos de idade a possibilidade de ser
contratado come profissional auténomo, *auferindo
rendimentos por conta e por meio de contrato de
natureza civil.” Porém, deve-se atentar que este dis-
positivo nio se aplica para modalidades desportivas
coletivas, por forcado §3°, do art. 28-A,

A contratagio, portanto, é feita mediante
contrato de prestagio de servigos entre atletae a
pessoa juridica da equipe, onde se acordam a con-
trapartida de remuneragio fixa, afastando, nestes
moldes, quaisquer encargos de natureza trabalhista,
Contudo, para que haja validade juridica neste mo-
delo de contratacdo, os requisitos caracterizadores
do vinculo empregaticio nio podem estar presentes.

de servigos, carecendo de vinculo empregaticio
e conferindo validade jurfdica a este modelo de
contratacao,

A existéncia de subordinagio compreende
requisito essencial para caracterizagio da relagdo de
emprego, sendo, portanto, 4 submissio do empre-
gado ac empregador no tocante a forma de execugio
do trabalho, em seus entendimentos, consiste no
direcionamento sobre como ser feito algo, a partir
da orientagio e fiscalizagio do empregador.

De modc oposto, o obreiro é aquele que
exerce atividade sob poder de diregdo do emprega-
dor, podendo ser brasileiro ou estrangeiro, maior
oumenor de idade, como os aprendizes que figu-
ram no art. 403 da CLT, prevendo o contrato de tra-
hatho especial, mediante a intencio do empregado
de prestar servico como tal (animus contrahendi).

Para que nio haja dividas quanto ao melhor
formato de contratagio, notadamente em vista a se
assegurar a validade juridica, indispensédvel ao con-
tratante o discernimento entre a relagdo de trabalho
e relacdo de emprego. A relaciio de trabalho trata-se
de expressdo genérica, reveste-se da prestacio labo-



rativa, podendo ser constituida através da relagio
juridica entre empresa e profissional auténomo,
eventual avulsos, estagidrios. Enquanto a amiudada
relacio de emprego compreende a contratacio de
pessoa fisica através de onerosidade, habitualidade,
subordinagio e alteridade, sendo este ultimo defi-
nido como afastamento da responsabilidade do em-
pregado pelos riscos do negdécio.

Por seu turno, quanto i relacdo de trabalho,
quando hé contratacio por meio de pessoa juridica,
presume-se a boa-fé, o que afasta a caracterizacdo de
emprego. Entretanto, ainda que a relagio de traba-
Iho seja firmada entre empresa e pessoa fisica, pode-
se considerar legitimo o contrato de prestagio de
servico desde que a relagdo de trabalho caregade um
dos requisitos caracterizadores da relacio de em-
prego. Sendo assim, por exemplo, em néo havendo
asubordinacio juridica, reconhece-se a validade
juridica do contrato de prestagiio de servigos do tra-
balhador auténomo.

23.11.  Conclusio

Trata-se de um Setor em progressio expoe-
nencial, com significativo potencial econdmico a

jogos eletronicos.

ser explorado, e peculiaridades a serem tuteladas.
De tudo que fora exposto, o reconhecimento legal
dos eSports como atividade esportiva, ji parece

ser suficiente para se tracar a forma como esse
ecossistema se regulamentard, valendo-se de um
direcionamento certo das legislagdes ja vigentes. Do
contririo, permanecerd sob a guarida dessa hibri-
daclo legislativa, mitigando a verdadeira iminéncia
do setor em termos econdmicos, tributdrios, sociais,
culturais e esportivos.

Diz-se que o mero enquadramento despor-
tivo & modalidade compreende medida eficiente
para que haja congruéncia legislativa necessaria
para regulamentar o mercado gaming, uma vez que,
pelas préprias caracteristicas, mudangas e atualiza-
goes deste, legislaturas muito especificas, poderiam
engessd-lo, tornando-o inoperante.

Para tanto, espera-se um movimento dos
integrantes dos eSports que compreendam as de-
mandas do mercado, em dialogo com juristas que
possam pautar as melhores estratégias juridicas
para guarnecé-lo da fundamental seguranga juri-
dica a todos os players ¢ stakeholders do mercado de



