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RESUMO

Este trabalho abordara a possibilidade do reconhecimento das praticas realizadas em
campeonatos de jogos eletronicos como modalidade desportivas, e se € possivel aplicar a CLT
nas relagdes entre jogadores de e-sports e as organizagdes inscritas no campeonato. Para tanto,
sera utilizada uma pesquisa com o objetivo descritivo, analisando as legislagdes desportivas e
celetistas, assim como a jurisprudéncia trabalhista, por meio de pesquisas bibliograficas de
noticias, livros, monografias e artigos cientificos que envolvam a tematica abordada. Além
disso, inclui uma analise de decisdes da Justiga do Trabalho proferidas pelos Tribunais
Regionais do Trabalho entre 2019 e 2023. Para por fim, concluir que, existem correlagdes entre
o conceito de esporte e as forma como sdo praticados os e-sports, porém, a legislacdo brasileira
ainda ndo dispde de legislagdo especifica para reconhecer os jogos eletronicos como
modalidades esportivas, resultando na atuacao da Justi¢ca do Trabalho para solucionar as lides
resultantes deste cendrio, aplicando o principio da primazia da realidade, e a identificagdo dos
dispostos no art. 2° e 3° da CLT, para reconhecer o vinculo empregaticio existente entre jogador

de jogos eletrdnicos e a organizagdo que o contratou para participar do campeonato.

Palavras-chave: E-sports; Desportos; Empregado; Empregador; Reconhecimento de vinculo.



ABSTRACT

This study examines the possibility of recognizing electronic sports (e-sports) competitions as
a form of sport and whether the Brazilian Consolidation of Labor Laws (CLT) can be applied
to the relationships between e-sports players and the organizations participating in such
tournaments. To that end, the research adopts a hypothetical-deductive method, with a
descriptive objective and a bibliographic approach, through the analysis of sports and labor
legislation, as well as academic literature, monographs, scientific articles, and news sources.
Additionally, it includes an analysis of labor court decisions issued by Regional Labor Courts
from 2019 to 2023. The findings indicate that there are significant correlations between the
legal concept of sport and the actual practice of e-sports in the competitive scene, although the
Brazilian legal system still lacks specific regulation to formally classify them as sports. As a
result, the Labor Courts must rely on the principle of the primacy of reality and the criteria
outlined in Articles 2 and 3 of the CLT to recognize the existence of an employment relationship

between the player and the hiring organization.

Keywords: E-sports; Sports Law; CLT; Employment relationship; Labor rights.
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1 INTRODUCAO

Com a evolugdo da internet e as suas diversas formas de atuagao, foi possibilitado
o desenvolvimento de diversas areas, sendo os esportes eletronicos, conhecidos mundialmente
como e-sports, uma vertente que recebe cada vez mais publico e participantes. Este cenario
atingiu picos de capitalizagdo monetaria, aumento exponencial de espectadores, e interesse de
atuacao de jogadores e diversas organizagdes neste ambiente virtual competitivo.

Neste ambito, o jogo de estratégia League of Legends possui um cenario
competitivo mundialmente praticado e transmitido, possibilitando uma nova area de atuacdo
para jogadores de video games que sempre buscaram transformar este lazer como uma forma
de renda, trabalhando com algo que se divertem e se interessam. Atraindo cada vez mais jovens
jogadores para participarem das competi¢des, representando as organizagdes inscritas nos
campeonatos.

Em reportagem no site 'GE, o Comité Olimpico Internacional divulgou a realizagio
da criacdo dos Jogos Olimpicos de E-sports, visto a ampla aclamacdo do publico jovem que
cresce acompanhando para além de modalidades historicas transmitidas como futebol. Estando
presente nos campeonatos transmitidos em plataformas virtuais, assim como lotando estadios
nas finais presenciais, gerando popularidade para o estabelecimento dos esportes eletronicos
(GE, 2024).

Porém, mesmo que as competi¢des de jogos virtuais ja acontecam hé quase uma
década, no Brasil ainda ndo foi reconhecida esta modalidade como integrante da defini¢do de
esporte, o que resulta em lacunas juridicas expostas das eventuais relagdes que possam surgir
entre jogadores e organizagdes. Portanto, surge o seguinte questionamento: € possivel
identificar que as relagdes juridicas entre jogador e organizagdo no cendrio de e-sport se
enquadrem nos conformes da legislagdo celetista?

Sendo assim, sera estabelecido a identificagdo das caracteristicas que os jogadores
de e-sports possuem em igualdade com a de atletas de alto rendimento, avaliando se € possivel
aplicar as normas celetistas para os vinculos empregaticios, a fim de protegerem os eventuais
direitos que os jogadores possuam ao assinar contratos de representa¢do das equipes
componentes nos campeonatos, para que se possa averiguar a possibilidade do reconhecimento

do vinculo entre as partes.

! https://ge.globo.com/olimpiadas/noticia/2024/07/23/coi-aprova-criacao-dos-jogos-olimpicos-de-esports.ghtml
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Exposto o questionamento, cabe acrescer que enquadramento legislativo brasileiro
ndo dispde de regras especificas que possam ser aplicadas nas relacdes empregaticias entre
jogador e organizagcdo oriundas dessa modalidade competitiva, abrindo possibilidades de
aproveitamento por parte das organizagdes em impor formas de contratagdes que sejam danosas
ao jogador empregado, uma vez que ndo se possua o reconhecimento dos jogadores como
atletas, gerando uma possivel defasagem na aplicacdo das normas adequadas para resolver
eventuais litigios, necessitando buscar a equiparacdo legislativa, nao se atentando a
especificidades que esta area possa necessitar.

Desde modo, a relevancia académica desta pesquisa se mostra pela falta de
legislagdo especifica que embarque os jogadores de e-sport como atletas de alto rendimento,
sendo necessario analisar as ferramentas legislativas que possam suprir ou regularizar esta
modalidade. O que também se apresenta com importincia social, visto que este cenario ¢ uma
realizacdo de sonhos para muitos jovens jogadores que buscam a profissionalizagdo por meio
destes contratos, e ndo possuem experiéncia para sobre a legalidades de contratos.

Apresentando os fatores acima, cabe mencionar os processos judiciais que estdo
sendo postulados em juizo trabalhista, com o pedido de reconhecimento de vinculo e situagdes
precarias de trabalho. Sendo assim, a justificativa pessoal tem como norte a indigéncia de trazer
este assunto para o debate e reflexdo juridica, para que estes problemas possam ser evitados.

Este trabalho adotara um método hipotético-dedutivo e o tipo de pesquisa quanto
aos objetivos serd descritiva. O procedimento sera bibliografico, com a analise por meio de
pesquisas de noticias, livros, monografias e artigos cientificos que envolvam o tema. Serd
utilizada também analise de jurisprudéncia dos Tribunais Regionais do Trabalho, com achados
de 2019 a 2023.

Sendo assim, o primeiro capitulo da presente pesquisa abordara as defini¢des de
esporte, a rotina de um jogador competitivo e os projetos de leis que abordam a inclusdo do e-
sport com esporte. Em seguida, serd analisada as caracteristicas celetistas que podem ser
identificadas nas relagdes entre jogadores e organizagdes, adentrando na apreciagdo da CLT e
da Lei Pelé. E por fim, trard um estudo dos casos judiciais envolvendo reclamantes que
solicitaram junto as organizagdes que os contrataram para participarem de campeonatos de
League of Legends, analisando as decisdes sobre o reconhecimento dos vinculos entre esses
jogadores e os times para o qual prestavam servigo, realizando uma comparacao entre 0s casos

apresentados.
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2 O RECONHECIMENTO DOS JOGOS ELETRONICOS COMO ESPORTE NO
BRASIL

Com a evolugao das tecnologias, proporcionando novas atuagdes dentro de
plataformas virtuais, os jogos eletronicos se tornaram uma chance para jogadores casuais de
videogames participarem de competicdes em cendrios nacionais e mundiais, envolvendo
diversos jogos, contendo uma diversidade de publico que acompanham as transmissoes destas
partidas por meio de plataformas acessiveis para os telespectadores.

Com a ampla popularizagdo dos campeonatos de e-sports, um dos titulos que mais
se destaca no cenario brasileiro é o jogo do género MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)?,
em que duas equipes, compostas por cinco jogadores cada, disputam partidas com o objetivo
de invadir a base inimiga, escolhendo personagens disponibilizados pelo proprio jogo, o League
of Legends, de dominio da empresa Riot Games. Conforme Yamanaka (2022), junto do CS: GO’
e Valorant, o jogo conhecido também pela abreviacio LOL se tornou um dos jogos mais
jogados em 2022.

As partidas sdo disputadas dentro do Summuner’s Rift, e durante a partida, sio
utilizadas diversas estratégias para a capitalizacdo de recursos, que os levam para alcangar o
objetivo da destrui¢do da base inimiga. Para a formagado dos times € preciso de dez jogadores
divididos em duas equipes que, dentro do mapa citado, duelaram uns contra o outro, com o
objetivo de destrui¢cao da base inimiga (Riot Games, 2024).

No desenrolar da partida, conceitos sobre combinagdo de campedes que possuam
as melhores sinergias e alcances de poderes, capitalizacao de dinheiro para a compra de itens
que fortaleceram os campedes escolhidos, e entendimento de mapa e objetivos que precisam
ser derrubados para alcangar a base inimiga, guiam os jogadores na partida que pode durar entre
vinte a quarenta minutos, finalizando com o time que derrubar a fonte de energia da base
adversaria, e sendo declarado o time vencedor.

Dentro dos moldes dos eventos em que os times jogam uns contra os outros, sera
analisado as defini¢cdes de esporte e competicdo, visto que o alto rendimento € pertinente para

o estabelecimento da modalidade desportiva reconhecida no Brasil, para que assim possa ser

2 Modalidade de jogo que tem como caracteristica a disputa entre dois times com cinco jogadores cada, no qual
participaram de uma batalha virtual, dentro de um mapa simétrico, com o objetivo de destruir a base inimiga.

3 Jogo de tiro em primeira pessoa

4 Jogo de tiro em primeira pessoa, formado por duas equipes de primeira pessoa, com as fungdes de ataque e
defesa.

5 Mapa competitivo no qual sdo realizadas as partidas virtuais do jogo League of Legends.
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compreendido se ¢ possivel identificar as atividades exercidas para o preparo durante a
participacdo dos campeonatos pelo qual os jogadores competitivos de jogos eletronicos em
relagdo a outras modalidades ja existentes no Brasil, sendo jogadores participantes conhecidos
como pro-players.

Com a popularidade de jogos eletronicos o jogo ultrapassou a casualidade e passou
a ser apresentado o seu carater competitivo, se popularizando entre os jogadores, até que
partidas competitivas comecassem a se tornar comuns em lan-houses, € evoluir para
campeonatos presenciais acompanhando eventos de cultura pop, até que por fim, no Brasil,
chegar no estabelecimento do circuito brasileiro de League of Legends — CBLOL, com partidas
semanais entre times inscritos no campeonato (Oliveira, 2015 apud Lago, 2019).

Deste modo, serd analisado o cenario competitivo do jogo League of Legends no
Brasil, promovido pela Riot Games Brasil por meio do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLOL), realizado desde 2012. Essa competicao define a equipe campea nacional e
a classifica para o Campeonato Mundial, realizado anualmente com a participag@o de times de
diversas regides do mundo. A partir desse contexto, busca-se aferir os conceitos de esporte,
competi¢ao e atividade de alto rendimento, identificando caracteristicas tipicas do esporte
profissional na rotina dos cyberatletas. Ademais, serdo examinadas as implicagdes da Lei n°
14.597/2023, que ampliou a defini¢do de atividade desportiva no ordenamento juridico
brasileiro, bem como os projetos de lei que visam reconhecer os esportes eletronicos como
modalidades esportivas formais, analisando os debates que essas propostas suscitam e 0s

possiveis impactos no cendrio nacional.

2.1 As caracteristicas do esporte competitivo

No futebol, volei, atletismo, e outras varias modalidades esportivas, a participacdo
em competi¢des de diversos niveis ¢ parte essencial para a pratica da modalidade. Essas
competi¢des envolvem premiagdes para os primeiros colocados, direitos de imagem para as
modalidades transmitidas, reconhecimento como os melhores de suas modalidades, e em alguns
casos, a fama para os atletas que se sobressaem.

O esporte por meio de um conceito mais contemporaneo pode ser visto como uma
atividade uma interacao social, com o acompanhamento da midia, promovendo para além da
competicdo transmitida, fatores politicos de uma sociedade capitalista, na qual possa se
relacionar a venda de mercadorias matérias, assim como a fomentacao da “industria cultura”

que esta presente no espetaculo (Debord, 1997 apud Oshiro, 2020).
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Esta visdo traz o esporte como uma atividade social que vai além da competicdo em
si, enfatizando seu papel na promocao de valores e praticas de uma sociedade capitalista. Com
o0 apoio da midia, o esporte se torna um espetaculo, contribuindo para a venda de mercadorias
e a promocao de novas identidades culturais. Isso significa que o esporte, além de ser uma
pratica fisica, também fomenta o consumo de produtos e experiéncias associadas, tornando-se
um componente do entretenimento massivo e refletindo os interesses econdmicos e politicos do
capitalismo.

Essas nuances podem ser observadas no texto promulgado pela Lei Pelé, no qual
busca definir “o desporto brasileiro abrange praticas formais e ndo-formais e obedecer as
normas gerais desta Lei, inspirado nos fundamentos constitucionais do Estado Democrético de
Direito”, formulando principios para a pratica desportiva, abordando desde caracteristicas
competitivas, educacionais e para o desenvolvimento social (Brasil, 1998).

Na competi¢do esportiva, suas caracteristicas sdo apresentadas onde o atleta possui
0 objetivo principal de maximizar o rendimento, buscando alcangar o maximo de eficiéncia,
focando na competi¢do, no qual o potencial nato do competidor se torna o centro das atengoes,
com énfase no potencial individual dos atletas. Esses predicados estdo presentes em esportes
técnicos, com a reiteradas renovagdes para o aprimoramento das habilidades, no qual as pessoas
com maior aptiddo terdo destaques (Tani, 2000 apud Mozardo Junior, 2020).

Com o objetivo de participarem dessas competigdes, os atletas devem se dedicar ao
maximo para o seu treinamento, instigando seu corpo ao limite, possibilitando a competigao
extrema, quebra de recordes, sempre com o objetivo das melhores qualificagdes e o podio. Tais
atletas dedicados a esse nivel de competicao possuem a identificacdo de alto rendimento, visto
que, além de uma boa capacidade atlética, este praticante profissional estd permeando um
ambiente em que, outros adversarios também almejam a superagao fisica para a obtengdo das
melhores colocagdes na concorréncia, impondo, assim, um alto grau de competig¢do, pautado
no desempenho corporal.

Para De Bosscher et al. (2016), a pessoa nao nasce atleta, ¢ preciso dedicacao e
constancia na pratica de treinamentos que a condicionem para a competi¢cdo em alto nivel, além
de fatores sociais que possam condicionar o seu desenvolvimento. Estando a pessoa dedicada
a uma vida de atleta, ¢ necessario o auxilio de pessoas que possam conduzir seu treinamento
para alcancar o objetivo pretendido, como a participagdo de analistas, técnicos e preparadores
fisicos, existindo, assim, uma equipe envolta de um profissional ou grupo que estard

competindo.
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Portanto, o atleta de alto rendimento requer a dedicagdo didria em treinamentos,
como praticados pelos jogadores de e-sport, para que possam se aprimorar para a realizagdo de
competi¢des profissionais, na quais gerem os resultados necessarios para o desempenho durante
as competicoes, utilizando do extremo de sua estrutura fisica e intelectual, se destacando entre
outros competidores e alcancando a vitoria (Miguel, 2023).

Para a realizagdo desse ecossistema, na obra Esporte de alto rendimento: fatores
criticos de sucesso, gestao e identificagdo de talentos elaborado por Bohme e Bastos (2017), ¢
preciso permitir de forma bem objetiva a identificagao do funcionamento desse meio esportivo,
0 que, nesta mesma obra, é abordado e estruturado o sistema SPLISS®, no qual aduz que para o
desenvolvimento desta area, ¢ preciso haver a divisdo de pilares que alcancem todos os sujeitos
participantes desse meio, sendo a base o suporte financeiro, para que os atletas possam focar
no desenvolvimento em seus treinamentos, o que muitas das vezes nao resultam em
remuneragdo constante, precisando de investidores, patrocinadores e outras promulgadores de
esporte, como as entidade nacionais e administrativas de desporto, que vao orientar e criar as
bases legais de promulgacao do esporte. O método de pesquisa também traz a importancia das
competi¢cdes tanto nacionais como internacionais, o investimento nas categorias de base,
pesquisas cientificas que possam ajudar no desenvolvimento do atleta e da modalidade, o
investimento das equipes técnicas e por fim, o tratamento do atleta na vida pds-carreira (Bohme;
Bastos, 2016).

Este sistema ¢ bem exemplificativo de como ¢ abrangente o ambiente desportivo,
existindo diversos pardmetros que guiam este meio, e todos eles em completo desenvolvimento,
estando prontos para a competitividade nas modalidades, sempre necessitando de investimentos
para a manutencao e estabilidade destas praticas esportivas, fator este primoroso, visto que para
além dos patrocinios e investimentos, apenas as competi¢cdes fornecem valores monetarios a
serem usados pelos competidores, o que pode ser um grande problema, visto que estes eventos
acontecem periodicamente € em espacos temporais demorados, resultando em
incompatibilidades com o valor necessario para manter a pratica desportiva.

Assim como o sistema abordado acima, as formas de reconhecimento das praticas

esportivas sdo abrangentes, sendo a propria Lei n® 9.615/98, também conhecida como Lei Pelé,

6 “Modelo que pudesse ser utilizado por elaboradores de politicas e dirigentes do alto rendimento para comparar e
fazer um benchmark das nagdes no esporte de alto rendimento, para medir o desempenho de suas organizagoes, e
para avaliar a efetividade das politicas nacionais para o esporte de alto rendimento”. BOHME, Maria Tereza
Silveira; BASTOS, Flavia da Cunha (Orgs.). Esporte de alto rendimento: fatores criticos de sucesso — gestdo —
identificagdo de talentos [recurso eletronico]. 1. ed. Sdo Paulo: Phorte, 2016. p. 36
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busca relacionar “a hipercompetitividade de seus praticantes, com a finalidade de alcangar o
desenvolvimento integral do individuo”, podendo ser realizado de forma coletiva ou individual,
também aderindo ao aprimoramento da pratica desportiva (Brasil, 1998).

Tal entendimento ¢ de suma importancia para reconhecer, por exemplo, o xadrez
como uma modalidade desportiva, por mais que ndo possua o desgaste fisico iguais outros
esportes tradicionais, o xadrez também ¢ uma atividade que pode incluir e divertir os seus
participantes e os que acompanham esta modalidade, estimulando o rapido raciocinio de todos
que a praticam, aperfeicoando a intelectualidade e sendo uma ferramenta muito preciosa para o
ensino de jovens alunos, visto que esta atividade requer o entendimento de diversos movimentos
que o adversario pode realizar, o que auxilia no refinamento cognitivo, melhorando suas
percepgoes e velocidade de raciocinio, o que fomenta em habilidades que podem ser elevadas
para a participacao das competigdes, recebendo premiagdes das posi¢des em que se estabelecer
(Baptistone, 2000 apud Souza, 2020).

Mesmo em atividades que ndo exigem esfor¢o fisico intenso, como o xadrez, é
possivel reconhecer a natureza competitiva inerente ao esporte. Nessa modalidade, os jogadores
precisam constantemente melhorar suas estratégias e técnicas para obter vantagem sobre os
oponentes, o que demanda alto nivel de concentragdo e raciocinio l6gico. O xadrez se destaca
por exigir o desenvolvimento mental, reforcando a importancia das habilidades cognitivas nas
competi¢des, assim como ocorre em esportes fisicos. Além disso, ele serve como uma
ferramenta valiosa para a educagdo, promovendo o pensamento critico e a antecipagdo de
movimentos, elementos essenciais para o desenvolvimento intelectual, principalmente entre
jovens.

Deste modo, o alto rendimento pode ser realizado em areas para além de habilidades
exclusivamente motoras, e serem utilizadas em atividades cognitivas, ja que a competi¢do
estimula os participantes a treinarem e aprimorarem cada vez mais as duas habilidades de
compreensao e utilizacdo de taticas incidiram na sua vitéria, tendo o alto rendimento como fator
classificatorio na observacao nas competi¢oes de xadrez, assim como outras modalidades que
abordem a habilidade do uso de raciocinio, reflexos e tomadas de decisées como utilizados em

jogos eletronicos.

2.2 A rotina de jogador de alto rendimento no e-sport

Com a identificacdo do atleta de alto rendimento, realizando treinos que podem ser

conduzidos por uma equipe técnica, objetivando a participagdo nas competi¢des de suas
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modalidades, surge a analise destes fatores no meio de jogos eletronicos competitivos, no qual
diversos jovens participam de competigdes, enfrentando outros jogadores, se tornando
vencedores ou derrotados.

O jogo eletronico League of Legends surgiu em 2009, e com a sua expansao para
diversos jogadores locais, logo comecaram a surgir campeonatos locais e regionais, que
acabaram incidindo no primeiro evento mundial competitivo deste jogo em 2011, tendo equipes
de diversas regides representadas por seus jogadores, € sendo a organizagao Fnatic, oriunda da
Europa, a equipe campea do que viria a ser conhecido como o primeiro campeonato mundial
deste cendrio ("Pereira, 2022).

Em matéria publicada pelo portal de noticias The Enemy, site de noticias
especialistas em conteido na area dos e-sports, com o passar dos anos, assim como 0O
desenvolvimento e distribuicdo da modalidade no mundo, paises como o Brasil, este jogo
obteve relevancia entre os jogadores, com diversas competi¢des acontecendo junto de eventos
como a Brasil Gaming Show — BGS, até que em 2015, a Riot Games criasse o circuito brasileiro
de League of Legends — CBLOL (Pinheiro, 2019).

A criagdo desse campeonato foi um marco importante para este cenario, visto que,
de forma organizada, reunia organiza¢des que investem na contratacao de jogadores e equipe
técnicas para a participacdo neste campeonato, sendo a sua final realizada em um evento
presencial e também transmitido em plataformas para todo o pais, tendo a premiacdo para a
equipe camped no valor de R$ 50.000,00. Em 2015 teve o inicio do que os participantes do
cenario chamam como “Era estudio”, para além das finais transmitidas em anos anteriores, as
partidas dos campeonatos que aconteciam semanalmente eram realizadas presencialmente em
um estudio profissional (Gutierrez, 2016).

Com este investimento e incremento do CBLOL, as equipes participantes também
realizaram diversos investimentos em seus jogadores, gerando a criagdo de gaming houses,
locais em que os jogadores e equipe técnica moravam e realizavam seus treinamentos diarios,
e para o aperfeigoamento profissional (®SporTV, 2018). Foi criado também os Boot Campings,
no qual consiste no envio dos jogadores para outras regides competitivas como Europa ou
Coréia, e participassem de treinamentos com outras equipes, trocando experiéncia e

conhecimento, aprimorando as formas de jogar, com o objetivo de um melhor desempenho

7 https://ge.globo.com/esports/lol/noticia/2022/09/20/worlds-de-lol-relembre-campeoes-sedes-e-edicoes-do-
mundial.ghtm

8 https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/intz-inaugura-maior-gaming-house-da-america-latina-em-sp-veja-
fotos.ghtml.
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durante as partidas competitivas, resultando na melhor qualificagdo da equipe competidora
(Oliveira, 2019).

Portanto, o jogador contratado passava a morar nas gaming houses, recebendo um
salario que variava de equipe para equipe, assim como o reconhecimento do jogador no cenario
brasileiro. Neste ambiente, os treinos sdo realizados online, no qual cada equipe entra na
plataforma do jogo, e realizam as partidas, treinando taticas, desde a montagem dos campedes
disponiveis no jogo para criar a melhor composi¢ao, e executar dentro do mapa do Summoner's
Rift. Ap6s a realizacdo das partidas, a equipe técnica analisa o desempenho dos jogadores,
ajustando os erros e indicando as melhores jogadas que o jogador poderia realizar para
performar, definindo as composi¢cdes que os jogadores irdo usar no campeonato, para que
possam vencer a equipe que irdo enfrentar no CBLOL (Teixeira, 2018).

Abaixo, no trabalho A Excita¢cdo no século XXI: Jogos eletronicos em perspectiva
sociologica, Lago (2019, p. 64) traz uma descri¢do da forma como ¢ realizada a organizacao do

treino das equipes:

Apds um periodo de aulas as equipes iniciam um processo de treinos supervisionados
por treinadores. A descri¢do a seguir pontua os momentos de sociabilidade entre os
jogadores, como as regras sdo acordadas, formas de avaliagdo da dinamica do jogo e
constru¢ao da ‘netiqueta’: como entrar no jogo, como cumprimentar os colegas. Por
fim, a fantastica nova linguagem que para um diletante da area ¢ absolutamente

incompreensivel.

Nestes moldes, o ambiente criado para o treino do cyberatleta, segue os moldes dos
locais em que esportes tradicionais como futebol, basquete, volei e entre outros, disponibilizam
para os seus atletas, afim que pratiquem as suas habilidades, realizem o treinamento em equipe,
e acompanhado por uma equipe técnica desde um treinador, analistas, fisioterapeutas,
nutricionistas e psicologos, para aperfeicoar o atleta, e o possibilitar de atingir os mais altos
patamares de performance. Para Aquino (2019) com os resultados desses treinos a equipe
técnica terd informacdes necessdrias para conduzir os treinamentos para a obtengdo dos
resultados que a equipe ou atleta precisa para alcangar melhores atuagdes.

Com advento de gaming houses e bootcamps, os jogadores estdo sob direto
acompanhamento do técnico conduzindo as equipes técnicas, com o objetivo de
aperfeicoamento de suas habilidades e estratégia para se tornarem equipes cada vez mais
competitivas, conforme pode ser verificado pela reportagem publicada pelo site Mais E-sports,
no qual demonstra que em 2020, ja existiam diversas gaming houses pelo mundo, sendo uma

ja construida pela organizag¢dao INTZ, e outra com projeto para sua formulagdo sendo anunciado
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pela equipe Havan Liberty, demonstrando a intengdo das equipes de maiores profissionalizagao
dos seus atletas e equipe técnica, seguindo os modelos existente em esportes mais tradicionais,
como o futebol (Porto, 2020).

Além dos treinamentos coletivos realizados diariamente com a equipe técnica e
outros jogadores profissionais, ¢ exigido que os atletas de e-sports, especialmente no cenario
competitivo de League of Legends, mantenham uma performance individual elevada nas
chamadas “filas ranqueadas”. Essas filas funcionam como um sistema de classifica¢ao interna
do jogo, no qual os usuarios sao organizados em divisdes denominadas “elos”, que vao do Ferro
(nivel mais baixo) até o Desafiante (nivel mais alto), conforme o desempenho em partidas
ranqueadas solo (Lago, 2019).

No ambiente competitivo brasileiro, € pratica comum que organizagdes exijam que
seus jogadores estejam constantemente entre os elos mais altos, especialmente no elo
Desafiante, como critério de avaliacdo de sua performance individual. A manutengdo nessa
faixa de ranqueamento, que exige vitdrias consistentes contra os melhores jogadores da regido,
¢ vista como indicativo de preparo técnico, adaptacdo a “meta” do jogo e capacidade de decisdao
sob pressdo. Na pratica, isso funciona como uma forma de aferi¢ao continua de desempenho,
servindo tanto como critério de contratacdo quanto de permanéncia no elenco ativo das equipes
profissionais (Guerra, 2021).

Estas atividades especificas sao primordiais para o estimulo dos talentos, sendo
sujeitados a situagdes extremas que possam desenvolver o talento do jogador, para alcancar o
limite de habilidades que possam levar a sua vitoria acima dos adversarios. Assim esse talento,
estando sob a analise técnica adequada, podera se predispor a ter um rendimento melhorado,
observando as condi¢des propicias do atleta (Jock, 2005 apud Boeck, p. 24, 2021).

Umas das 4reas significativas para o aprimoramento de profissionais de alto
rendimento ¢ a psicologia, sendo utilizada para o atendimento e acompanhamento destes atletas,
os preparando mentalmente e emocionalmente para a participagao dos campeonatos € rotinas
de treino, com instrumentos que podem ser interdisciplinares, fornecendo uma gama maior de
contetdo para auxiliar nas sessdes, com um carater investigativo para entender o atleta e
identificar fatores especificos para o seu desenvolvimento, sendo uma ferramenta com
significativos resultados para o auxilio do paciente que estara em tratamento com o profissional
da area da psicologia (Becker Junior, 2008 apud Matos, 2020).

Nao s6 para a equipe técnica, os times de e-sport eletronicos disponibilizam
profissionais para o aperfeicoamento em outras areas que envolvem o preparo do jogador. No

programa Profissdo Reporter, transmitido pela Rede Globo, no ano de 2016, a equipe
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acompanhou a final do CBLOL realizada entre as equipes INTZ e CNB, no qual foi possivel
acompanhar a atuagdo pelo psicologo Claudio Godoi, preparando os jogadores da INTZ para a
final presencial que iriam enfrentar, trazendo técnicas para o desenvolvimento e concentragao
dos finalistas. Em 2017, em reportagem postada pelo site Sportv, ainda como psicologo da
INTZ, durante a semifinal realizada contra a equipe Keyd Stars, nas falas do psicologo, “[..] O
acompanhamento psicoldgico é fundamental para isso. O que me motiva ¢é trazer isso para o
cenario brasileiro”, o que traz a importancia de um preparo mental para o alto rendimento dos
participantes que podem se deparar com a exaustao (Faber, 2017).

Sendo assim, o profissional da area da psicologia ja reconhece o esfor¢o continuo
dos jogadores, ¢ a necessidade da atuacdo desta area para o acompanhamento do atleta, mesmo
que essa forma de atuacdo seja recente, os profissionais desta area estdo tanto em laboratdrios
como em atendimento direto com atletas para aperfeicoar a sua atua¢ao ¢ o desenvolvimento
destas praticas, buscando a inovag¢do, um critério importante das atividades de alto rendimento,
para que o atleta possa buscar o resultado pretendido (Rubio, 2004 apud Matos, 2020).

O que ndo se faz diferente no cenério competitivo de League of Legends, visto que
para além de centro de treinamentos, rotinas de treino constante e a participacdo dos
campeonatos periddicos contra outros times, esse aspecto especifico da atuacdo de profissionais
da area da psicologia também se faz presente para os pro-players, o que pode caracterizar, mais
uma vez, a caracteristica de alto rendimento que esses jogadores possuem para exercer as suas
atividades. Portanto, € visto que com o passar dos anos, as organizagdes participantes do cenario
do campeonato brasileiro de League of Legends se aprimoraram para trazer para os jogadores
profissionais de diversas areas para estimular e preparar o jogador para entregar a melhor
performance possivel durante a competi¢do, com rotinas de treino, capacitagdo fisica e mental,
sendo possivel ver o objetivo do jogador estd em alto nivel competitivo.

Demonstrando os atributos do esporte de alto rendimento, € como eles podem ser
indicados no dia a dia dos pro-players, das organizagdes e nos campeonatos iguais ao CBLOL,
teve como resultado as discussdes sobre como poderia ser abordado essa atividade no Brasil, e
se ela teria a relevancia para o reconhecimento como uma modalidade desportiva, possuindo

alguns projetos de leis que venham abordar esse tema.

2.3 Projetos legislativos sobre o reconhecimento do e-sport

Viarios podem ser os motivos para o reconhecimento de uma atividade possa se

tornar um esporte. E preciso a identificagdo de critérios especificos, a aceitagdo de entidades
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desportivas competente, o que para além disso, se tratando do e-sport eletronico, praticado em
um ambiente digital, algo novo para as defini¢des desportivas, se tem a importante discussao
sobre projetos de leis que possam atribuir os jogos como modalidades esportivas.

No carater constitucional, o art. 237 da Carta Magna brasileira traz o dever do
Estado para fomentar as praticas desportivas, como um direito de cada cidaddo brasileiro,
abordando a “promoc¢do social”, o dever do Poder Judiciario para disciplinar quaisquer
comportamentos fora dos ditames da modalidade, assim como a organizagdo de recursos
publicos alocados na propagacao do esporte € o incentivo para as praticas em todo pais,
propagando aos exercicios, sejam elas profissionais ou nao profissionais (Brasil, 1988).

Para Miguel (2023), o Estado tende a buscar algum nivel de controle sobre o esporte
para utilizd-lo em momentos que lhe sejam favoraveis, visto que o esporte pode ser
instrumentalizado pelo como ferramentas pelo proprio governo. Deste modo, o controle social
inerente das atividades desportivas pode ser usado para os empenhos do Estado, aplicado
conforme as normas estabelecidas pelo mesmo.

Em conseguinte, como grande ambito para a significancia de atividade desportiva
no pais, temos a Lei Pelé, no que concerne a sua natureza e finalidade, tratando sobre o desporto
educacional, participagdo de modo voluntario, rendimento ¢ de formagao, todos presentes no
caput do art. 3° e seus incisos, para a caracterizacdo das diversas formas de aplicacao do
reconhecimento desportivo (Brasil, 1998).

Para demonstrar o conteudo acima, segue os disposto na Lei n® 9.615, de 24 de

marco de 1998:

Art. 32 O desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes manifesta¢des:

I - Desporto educacional, praticado nos sistemas de ensino e em formas assistematicas
de educacio, evitando-se a seletividade, a hipercompetitividade de seus praticantes,
com a finalidade de alcangar o desenvolvimento integral do individuo e a sua
formagao para o exercicio da cidadania e a pratica do lazer;

IT - Desporto de participagdo, de modo voluntario, compreendendo as modalidades
desportivas praticadas com a finalidade de contribuir para a integragao dos praticantes
na plenitude da vida social, na promocao da saude e educagdo e na preservacao do
meio ambiente;

IIT - desporto de rendimento, praticado segundo normas gerais desta Lei e regras de
pratica desportiva, nacionais e internacionais, com a finalidade de obter resultados e
integrar pessoas e comunidades do Pais e estas com as de outras nagdes.

IV - Desporto de formagdo, caracterizado pelo fomento e aquisi¢do inicial dos
conhecimentos desportivos que garantam competéncia técnica na intervengao
desportiva, com o objetivo de promover o aperfeicoamento qualitativo e quantitativo
da pratica desportiva em termos recreativos, competitivos ou de alta competi¢do
(Brasil, 1998).


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%209.615-1998?OpenDocument
http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%209.615-1998?OpenDocument
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Existindo uma legislacdo regulamentadora das atividades desportivas, cabe
verificar as especificidades legislativas que possam trazer a inclusdo do e-sports neste nicleo
de modalidades. Um dos marcos importantes foi a Lei 11.438/2006, que trouxe incentivos e
beneficios para fomentar as atividades de carater desportivo, no qual conforme Bochi (2023)
esta medida trouxe a atra¢do de 34 projetos que envolvem esporte eletronico, mesmo que antes
da aparicdo do League of Legends, o pais ja abordava analise do movimento dos jogos
eletronicos como modalidades esportivas.

Um dos primeiros movimentos para o reconhecimento direto dos esportes
eletronicos foi o projeto de lei 3450/15, no qual aborda a inclusdo da modalidade desportiva
virtual, fazendo uma alteragdo no texto da Lei Pelé, incluindo o inciso V da Lei supracitada,
reconhecendo o desporto virtual como pratica esportiva. As defesas apresentadas no Projeto de
Lei se orientam por exemplos de outros paises que j& possuem um avangado estimulo para este
cenario de competi¢do virtual, assim como o proprio cendrio competitivo ja estd bem
fundamentado, com campeonatos mundiais e premiagdes milionarias (Machado, 2021).

Abaixo segue a alteragdo proposta pelo projeto de lei 3450/15, no qual traz o texto

do inciso V, incluido no art. 3°:

Art. 3° Art. 320 desporto pode ser reconhecido em qualquer das seguintes
manifestagdes:

V — Desporto virtual, assim entendido jogos eletrénicos transcorridos individual ou
coletivamente, contra a maquina ou em rede, como também a competicdo entre
profissionais ¢ amadores do género (Brasil, 2015).

Entretanto, o projeto de lei 205/203 tem como proposta a regulamentagao do jogo
eletronico como categoria de esporte no Brasil. O texto desta proposta traz também o
reconhecimento dos atletas profissionais como atletas amadores, sobre as plataformas em que
as competicoes irdo ser realizadas (presenciais e virtuais), assim como limites para os tipos de
jogos que serdo abordados nesta nova legislagdo (Brasil, 2023).

Abaixo, segue a Justificacdo presente no Projeto de Lei 205/2023, para o

reconhecimento do e-sport como atividade desportiva:

Outro ponto que merece destaque € o setor que investe nesse tipo de modalidade
esportiva, ¢ que com a falta dessa discussdo e regulamentacdo ndo tem o seu
desenvolvimento esperado e acaba gerando inseguranca daqueles que pretendem
investir no crescimento da modalidade (Brasil,2023).

Portanto, ambos os projetos de lei foram formulados, mas ainda estdo em anélise
pelos orgaos competentes. Porém, conforme seus textos ja € possivel identificar que um debates

sobre a possibilidade de uma atividade desportiva virtual pode ser concretizada, seja com o
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Projeto de Lei 3450/15, que propos a inclusdao do desporto virtual na Lei Pelé, reconhecendo
oficialmente os e-sports como modalidade esportiva, inspirado em modelos internacionais que
ja desenvolvem o cenario competitivo, como o mais recente Projeto de Lei 205/203 que
avangou nessa regulamentagao, buscando estabelecer as categorias e plataformas dos esportes
eletronicos, diferenciando atletas profissionais e amadores, e delimitando os tipos de jogos
permitidos.

Tais reconhecimentos seriam de suma importancia, pois resguardariam os
jogadores profissionais que ja atuam no cendrio competitivo, bem como futuros participantes,
proporcionando maior protegdo legislativa no que diz respeito aos contratos com os times
contratantes, as localidades de treino e aos limites para a exploragdo de suas habilidades
competitivas, uma vez que a Lei Pelé traca esses pardmetros. Um exemplo ¢ a
profissionalizacdo dos clubes, que possibilitou uma maior abrangéncia da atuacdo do Direito
no campo desportivo, abrangendo ndo apenas o reconhecimento de praticas trabalhistas, mas
também de relagdes consumeristas nesse cenario. Sobre isso, “modificou-se a atuagdo das
entidades desportivas no pais, visto que esta nova legislacdo também abordaria o carater
econdmico do desporto” (Jorge Neto; Cavalcante, 2019, p. 1.046).

Outro Projeto de Lei que foi elaborado foi o de n° 383/2017, no qual estabeleceria
ao esporte as atividades que, fazendo uso de “artefatos eletronicos”, existindo assim a inclusao
do e-sport, e os seus praticantes passariam a inclusao de atletas, existindo entre outros critérios
os objetivos especificos do esporte eletronico, a fomentacdo de Federacdes e Confederagdes
para organizar as atividades relacionadas, e até a instituicdo do “Dia do Esporte Eletronico”
(Brasil, 2017).

Porém, conforme o Portal e-Cidadania, este Projeto de Lei recebeu 43.599 votos
contrarios a aprovacdo do projeto e de 6.578 votos a favor da aprovacdo do projeto. Tal
indicacdo do estado da votagdo se da pela “sugestdo Eduardo Girdo do Podemos-Ce, no qual
estipulou que o projeto de lei poderia também para atuar na inibi¢ao de jogos violentos”, o que
acabaria afastando jogos como Counter-Strike (jogo tatico de tiro), um dos mais relevantes
jogos para o cenario de competi¢des de jogos eletronicas no Brasil, no qual diversos jogadores
brasileiros foram campedes mundiais dessa modalidade (Oliveira ef al., 2022).

A Lein® 14.597/23 trouxe algumas mudangas para a definigdo de esporte, visto que
em seu texto passou a “Entende-se por esporte toda forma de atividade predominantemente
fisica que , de modo informal ou organizado, tenha por objetivo a pratica de atividades
recreativas, a promocdo da saude, o alto rendimento esportivo ou o entretenimento, o que

mesmo que possa abranger mais o que poderia ser colocado como modalidade desportiva, ainda


http://legislacao.planalto.gov.br/legisla/legislacao.nsf/Viw_Identificacao/lei%2014.597-2023?OpenDocument
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se atém ao carater fisico. Para Miguel (2023) o esporte eletronico envolve a pratica fisica, mas
sendo existente o aspecto mental e emocional de jogos virtuais, mas além disso, o autor também
traz outros aspectos como o desenvolvimento de relagdes sociais e de competi¢ao nos torneios.

Portanto, esta nova promulgagao nao adentra todos os requisitos necessarios para o
reconhecimento do esporte eletronico, sendo necessaria a interpretagdo para que possa ser
enxergado a possibilidade de tal conceito, ndo abordando a garantia ou seguridade legislativa,
visto ndo se ter uma clareza, mesmo que agora a alcance possa ser maior do que as modalidades
desportivas poderao se ater.

Sendo assim, o reconhecimento legislativo das competi¢des de jogos virtuais ja
possui diversas manifestagdes legislativas, com alguns Projetos de Leis em instancias finais
para o reconhecimento ou ndo as mudang¢as no ordenamento juridico atual, o que se favoravel,
passaria a englobar essa mais nova atividade desportiva, tendo como exemplo, a Lei 14.597/23,
que passou a ampliar o modo de reconhecer a modalidade desportiva, resultando em diversos
avancos para os e-sports, como o aprimoramento dos campeonatos, a possibilidade de contratos
com nos conforme da legislativa especificas, gerando estabilidade e seguridade para este

ambiente competitivo.
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3 AS CARACTERISTICAS CELETISTAS NAS RELACOES ENTRE JOGADORES E
ORGANIZACOES

No cenario contemporaneo do direito do trabalho, a andlise dos vinculos
empregaticios se mostra fundamental, especialmente diante das novas formas de trabalho que
emergem com o avango tecnologico e as mudangas sociais. Este capitulo trard uma analise sobre
as caracteristicas presentes nas relagoes entre jogador € a organizacdo que o contratar para a
representar durante o campeonato competitivo de League of Legends.

O primeiro topico deste capitulo serd dedicado a analisar a Lei Pelé que, embora
seja o principal diploma legal a reger o desporto no Brasil, ndo contempla explicitamente a
modalidade dos esportes eletronicos, assim como as mudangas normativas pertinentes trazidas
pela Lei Geral do Esporte, identificando os objetivos e parametros para o reconhecimento do
esporte ¢ atleta, assim como a organiza¢do do sistema desportivo no brasil, e a sua possivel
aplicagdo ao cendrio competitivo de League of Legends, identificando a possibilidade do
reconhecimento da modalidade e suas possiveis consequéncias.

Por conseguinte, serd abordado as relacdes do jogador e a organizacdo que o
contrata, por meios das praticas como: a exigéncia de residéncia em gaming houses financiadas
pelas organizagdes, a intensa jornada de treinamento e a existéncia de remuneragdo paga pelas
organizagoes, o que pode resultar na analogia com relacdes empregaticias tradicionais.

E por fim, no toépico final deste capitulo serdo destrinchados os parametros
legislativos para o Reconhecimento de Vinculos Empregaticios estabelecidos pela
Consolidagao das Leis do Trabalho, sendo este codigo o pilar legislativo das relacdes de
trabalho. Além disso, também serdo abordados os julgados que citem o reconhecimento de

vinculos, e os aparatos legislativos utilizados quando da promulgacdo da sentenca.

3.1 A Lei Pelé e sua abordagem para a aplicacao da CLT nos esportes

Neste primeiro topico, sera apresentado a Lei n° 9.615/1998, e como a mesma
aborda a CLT para aplicacdo da seara desportiva. Também conhecida como Lei Pelé, este texto
legislativo regula o esporte no Brasil, promulgando as classificacdes das modalidades
desportivas, o sistema nacional na qual sera organizado as suas praticas, e estabelece também
a distin¢do entre atletas amadores e profissionais, sendo ela a fonte primaria para regular as

relacdes ambientadas no meio desportivo, € para a modernizacdo do cendrio esportivo,
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estabelecendo normas gerais que abrangem desde a relagdo trabalhista dos atletas até a gestao
das entidades desportivas (Brasil, 1998).

Além disso, em 2023 foi promulgada a Lei n° 14.597, na qual trata da legislagao
desportiva, ampliando e modificando dispositivos da Lei Pelé, sem, no entanto, revoga-la, o
que permitiu a coexisténcia de ambos os regulamentos. Essa nova legislagao trouxe mudancas
importantes, como o reconhecimento do esporte como uma “atividade de alto interesse social”,
a definicao de novos principios para orientar sua gestdo em todo o territorio nacional e a criagao
do protocolo “Nao ¢ Nao”, voltado a prevengdo de constrangimentos e violéncia contra a
mulher, bem como a prote¢do das vitimas (Veiga, 2024).

Entretanto, a legislagdo esportiva brasileira, mesmo com a recente atualizagdo, nao
possui em seu texto legal o reconhecimento formal dos jogos eletrdnicos como uma modalidade
esportiva regulada, gerando um vécuo legislativo para as atividades praticadas neste ambiente
virtual. Dessa forma, o reconhecimento dos jogadores de e-sports como atletas profissionais e
sua equiparacdo aos trabalhadores protegidos pela CLT ou pela Lei Pel¢, sao temas que ainda
exigem uma andlise aprofundada.

Em um primeiro momento, € necessario abordar o carater legislativo dos principios
basilares pautados na Lei Pelé, e os objetivos que delineiam a filosofia por tras da legislacao
desportiva brasileira. Para Rodrigues e Rosignoli (2021), o sistema desportivo possui principios
proprios pautados na Lei acima citada, que teve uma atualizagdo com a Lei 14.597/2023, sendo
esta Ultima reconhecida como a Lei Geral do Esporte, com objetivo de nortear o sistema
desportivo, aperfeicoando as estruturas desta area no Brasil.

Em carater constitucional, Rodrigues (2021) afirma que uma das disposi¢cdes mais
importantes para o desporto € o art. 217 da Carta Magna, que coloca como dever do Estado a
fomentacdo das praticas desportivas, a destinagdo de recursos publicos para o seu fomento,
assim como o tratamento diferenciado do desporto profissional e amador, incentivando as
manifestagdes desportivas em territorio nacional (Brasil, 1988).

Contudo, antes de adentrar nos principios pertinentes ao ambito desportivo, ¢é
preciso realizar uma breve mencdo as disposi¢des iniciais da Lei Geral do Esporte, que
estabeleceu que o esporte terd como caracteristicas uma atividade predominantemente fisica,
podendo ser realizada de forma informal ou organizada, com o objetivo de realizagdo de
atividades recreativas, assim como ‘“‘a promocao da saude, o alto rendimento esportivo ou o
entretenimento” (Brasil, 2023).

Por conseguinte, quanto ao vasto rol de principios abordados no art. 2° da Lei n°

9.615/98, destacam-se como fundamentais o principio da qualidade, que busca manter a pratica
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desportiva alinhada aos objetivos do desporto no cenario nacional, promovendo a educagdo ¢ a
competicdo; o principio da seguranga, que visa resguardar a integridade fisica, mental e
sensorial do praticante, mesmo diante dos riscos inerentes a pratica esportiva; € o principio da
educagdo, que valoriza o desenvolvimento humano e a formacao para a cidadania, refor¢cando
o dever estatal de fomentar o desporto em suas formas formal e ndo formal (Brasil, 1998).

Este mesmo artigo legislativo também aborda a valoriza¢do da identidade nacional
nas manifestagdes desportivas, englobando o desenvolvimento do desporto, visto as grandes
areas de atuagdo e a possibilidade do investimento de capital privado, sendo o principio da
liberdade, pois ficara a cada pessoa, de acordo com a sua capacidade, a liberdade de praticar a
atividade desportiva, possuindo também o direito de associacao ou ndo a uma entidade do setor.
A lei preconiza ainda a descentralizacdo da gestdo desportiva nos diversos niveis da federacao,
a seguranca dos praticantes e a eficiéncia na organizagao e administracao do setor (Brasil, 1998)

Os principios citados acima visam estruturar um sistema desportivo nacional
abrangente, inclusivo e eficiente. Neste meio, também estardo presentes outros principios como
o da legalidade e isonomia para a regulacdo do ambiente desportivo no Brasil, protegendo a
igualdade para todos os envolvidos neste ambito, visto que a conduta de todos devera observar
0 mesmo aparato legislativo (Souza, 2024).

No que tange a tematica desta exposicdo, para efeitos de comparacdo ao atual
sistema competitivo do cenario de League of Legends, sendo os principios desportivos,
elencados acimas, obedecidos pelas empresas Riot Games ao realizar os campeonatos oficiais,
visto esta ser a pessoa juridica detentora dos direitos autorais do jogo em questdo, poderia
resultar na subordinacdo nacional, e contribuir para o reconhecimento de tais praticas
competitivas virtuais como um ambiente desportivo.

Portanto, para que possa existir o reconhecimento da pratica desportiva, €
necessario que a modalidade em andlise possa seguir os principios, objetivos e classificagcdes
presentes no ambito da Lei Pelé e da Lei Geral do Esporte, possibilitando assim, o seu fomento
em territorio nacional, sendo devidamente reconhecida e fiscalizada pelos 6érgaos competentes,
visto o seu reconhecimento sobre a legislagao patria. Sobre esse aspecto, Ferreira e Costa (2019,

p. 266) abordam:

Dessa forma, com fulcro na presente legislagdo desportiva, o esporte necessita para sua
configuracdo como pratica esportiva profissional, estar seguindo os ditames do art. 1°,
§1° e art. 3° inciso IIl e §1°, inciso I da Lei Pelé, haja vista que somente as praticas
esportivas formais de rendimento podem ser consideradas nas modalidades
profissionais. Ou seja, para ser considerado pratica desportiva profissional ¢
imprescindivel que seja de rendimento, sendo praticado de forma competitiva e
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organizada, objetivando obter lucros e resultados positivos em campeonatos, bem como
integrar pessoas ¢ comunidades do pais (Santana, 2017, p. 11 apud Ferreira; Costa,
2019, p. 266).

Nos moldes expostos acima, ¢ possivel identificar a correlacdo que a competigao
virtual envolvendo cyberatletas pode apresentar ante a presenca da hipercompetitividade (o
jogador que busca um resultado em cendrio competitivo), j4 que os jogadores de e-sport
possuem seu contrato com a organizagdo participante do campeonato para que a possa
representar nas competi¢des nacionais e internacionais de League of Legends. Estes jogadores,
ao serem contratados pelas equipes participantes do certame, podem ter rotinas competitivas
em centros de treinamentos, estando por varias horas a disposi¢do da equipe empregadora,
treinando e praticando para alcancgar o aperfeigoamento profissional.

Ferreira e Costa (2019, p. 268), ao abordarem as possibilidades do reconhecimento

desportivo, também ressaltam que:

De fato, ¢ inequivoco que o esporte eletronico apresenta as descri¢cdes elencadas
acima, haja vista que apesar de o &mbito esportivo ser exercido por meio virtual, os
atletas profissionais apresentam rotina com caracteristicas convergentes com as dos
atletas profissionais de esportes tradicionais. Tais quais: treinos diarios que podem ser
até maior que 8 horas por dia, exercidos em um local denominado gaming house;
exclusividade a entidade desportiva ao qual representa; remuneragao fixa em fungéo
do vinculo de emprego ou devido a relagdo civel estabelecida de trabalho;
concentragdo para campeonatos; cessdo de uso de direito de imagem; e cuidados com
a saude fisica e psiquica (Pereira, 2014; Coelho, 2016 apud Ferreira; Costa, p. 268,
2019).

Em continuidade aos preceitos desportivos, nos termos do art. 3°, § 1°, para que seja
considerado atleta profissional, o praticante da modalidade deve receber remuneragdo pactuada
em contrato especial de trabalho desportivo, firmado com entidade de pratica desportiva. Com
fundamento nesta defini¢do, pode-se argumentar que os jogadores profissionais de e-sports
poderiam ser enquadrados como atletas profissionais, desde que haja a formalizagdo dos
contratos com suas respectivas organizagoes (Brasil, 1998).

Portanto, para a ilustracdo da existéncia de remuneragdo aos jogadores contratados
por equipes inscritas no campeonato brasileiro de League of Legends, em matéria publicada no
ano de 2023 pelo site Ge, sobre a tematica da contratacdo do jogador Diego "Brance", que
passaria a constituir a organizacdo Red Canids Kalunga. Nesta reportagem, ¢ possivel
identificar alguns aspectos importantes abordados acima, visto que a noticia se remete a um
contrato entre jogador (empregado) e organizagdo (empregador), para participarem da
competicdo do campeonato brasileiro da modalidade de LOL daquele ano. Para a realizagdo

desta contratagao foi preciso que a organizagdo contratante pagasse uma multa de R$500.000,00
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reais a equipe anterior do jogador, assim como ficou estabelecido a duragdo do contrato de dois
anos (Oliveira, 2023).
Na matéria publica pelo GE (Oliveira, 2023), Felippe Corradini, coproprietario da

Red Canids Kalunga, atirmou que:

— O Brance ¢ um jogador que dispensa comentarios e apresentagdes. Por conta disso,
ndo medimos esforcos para contrata-lo. Prova disso ¢ que a compra do atleta junto ao
Fluxo se tornou uma das maiores transa¢des da histéria do League of Legends
brasileiro. Esperamos que cle faga historia aqui na RED e nos coloque de volta no
caminho dos titulos. (Oliveira, 2023)

As falas do coproprietario em sua entrevista sao confirmadores da intengao de ter o
jogador para a composi¢ao de um time competitivo, em busca da participacdo do certame do
campeonato brasileiro de League of Legends, com o objetivo final das conquistas de titulos por
parte da equipe. Portanto, estdo presentes a hipercompetitividade, o contrato firmado entre
organizac¢do participante do campeonato e jogador de forma remunerada, sendo estes conceitos
previstos na pela Lei Pelé, no 3°, § 1°, acima mencionado do atleta profissional (Brasil, 1998).

Consequentemente, com os indicios apontados acima, a possibilidade do
reconhecimento desportivo aos jogadores praticantes desta modalidade teria como
consequéncia a mudanga da classificagdo de atletas para os jogadores participantes, € estes
competidores de e-sports poderiam dispor também de direitos trabalhistas, protegidos pela Lei
Pel¢ e subsidiariamente pela CLT. Para Martins (2024, p. 600), “os atletas de futebol também
téem que ter CTPS, aplicando-se a CLT (§ 4° do art. 28 da Lei n® 9.615/98).” Portanto, o
reconhecimento desta atividade competitiva como pratica desportiva possibilita viabiliza
direitos trabalhistas como direito a assinatura da Carteira de Trabalho, acréscimos
remuneratorios em razao de periodos de concentragdo, viagens, pré-temporada e participagao
do atleta em partida, prova ou equivalente, conforme previsdo contratual, férias anuais
remuneradas de 30 (trinta) dias, acrescidas do abono de férias, coincidentes com o recesso das
atividades desportivas, jornada de trabalho desportiva normal de 44 (quarenta e quatro) horas

semanais (Brasil, 1998).
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3.2 A Relagdo de Empregado e empregador no e-sport (Jogador e Organizacio)

Na presente se¢do sera analisado as caracteristicas do jogador empregado e da
organizagdo empregadora, que contrata o jogador para a representar durante o campeonato. No
cenario competitivo de League of Legends, os jogadores sdo contratados por organizagdes que
possuem times inscritos no campeonato organizado pela empresa Riot Games, sendo estd a
empresa possuidora dos direitos autorais do jogo. Estas Institui¢des inscritas no campeonato
administram ndo apenas os aspectos logisticos de sua participagdao em torneios, mas também a
remuneragdo, premiacdes, moradia e até treinamentos fisicos e psicologicos (Peres; Rosario,
2020). Estas caracteristicas se assemelham a mesma estrutura competitiva e de contracao de
outros esportes, como o futebol e o basquete.

Um marco significativo na profissionalizacdo do cenario competitivo de e-sports
foi a decisdo da empresa Riot Games que, a partir de 2017, passou a exigir a formalizagdo dos
vinculos empregaticios entre cyberatletas e treinadores com as equipes participantes das ligas
norte-americanas e europeias. Essa imposicao da Riot Games revela um reconhecimento da
natureza laboral da relacdo entre jogadores e organizacdes, buscando alinhar o tratamento
juridico dos atletas digitais ao dos atletas tradicionais e mitigar a precarizagdo em um setor em
expansdo (Coutinho Filho; Juang, 2021).

Diante do exposto, pode ser identificado que a relagdo entre jogadores e
organizagoes de e-sports, em especial no cendrio de League of Legends, em varios quesitos,
espelha o modelo de esportes tradicionais, com as organizagdes exercendo controle sobre
diversos aspectos da vida profissional dos atletas, resultando na profissionalizacao do e-sports
e em uma analise cada vez mais atenta as nuances trabalhistas que podem estar envolvidas.

Para tanto, ao se remeter as condi¢des do cendrio brasileiro de League of Legends,
uma pratica comum ¢ a exigéncia de que os jogadores profissionais residam ou comparecam
em gaming houses, que sao unidades habitacionais financiadas pelas organizagdes ou
patrocinadores e equipadas para o treinamento e convivio da equipe. Embora motivada pela
necessidade de interagdo e otimiza¢do do desempenho, dada a dispersdo geografica dos talentos,
essa exigéncia pode ser interpretada como um indicio de subordinacdo sob a Otica trabalhista.
A imposi¢ao de residir em local determinado pelo empregador, visando o controle da rotina e
disponibilidade dos jogadores, pode restringir sua autonomia e reforcar o poder diretivo da
organizac¢do. Adicionalmente, a gaming house, custeada pelo empregador, pode ser considerada
uma utilidade fornecida em decorréncia do contrato de trabalho, integrando a remuneragao para

fins legais (Peres; Rosario, 2020 apud ibidem).
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Nesse contexto, a gaming house se configura como o epicentro da atividade laboral
dos jogadores, onde dedicam extensivas horas ao treinamento em equipe, visando o
aprimoramento da performance coletiva. Essa dedica¢dao visa otimizar a capacidade do time
para as competicdes, nas quais os jogadores atuam como representantes diretos da organizagao
que os contratou.

Em outra matéria, publicada pela revista Veja, o jogador Marcos “Cariok” Oliveira,
atuante no Campeonato Brasileiro de League of Legends pela equipe Pain Gaming, afirmou
que os treinos acontecem de segunda-feira a sdbado, a partir das 12 horas até as 20h, sendo o
tempo em que estdo na gaming office dividido entre partidas praticadas pelos jogadores,
conforme planejado pela organizagdo que os contratou, e apos o término destas partidas, os
mesmos recebem direcionamento técnico sobre os erros e acertos. Neste local também ¢
preparado estratégias para aperfeigoar a equipe, estudando o adversario que enfrentardo nas
proximas partidas a serem realizadas no certame competitivo (Castro, 2023).

Para melhor exemplificagdo do funcionamento do campeonato League of Legends,
onde os jogadores contratados realizardo as suas performances em equipe, neste ano, a empresa
Riot Games, proprietaria do jogo, trouxe varias mudancas no formato da competicdo. Para a
temporada de 2025, foi alterado o nome do certame para League of The Americas (LTA) e a
inédita competicdo “interconferéncias”, no qual os times vencedores dos campeonatos das
regidoes da América do Norte enfrentardo times da América do Sul, e os vencedores participarao
do primeiro campeonato internacional do ano, chamado Torneio First Stand (Riot Games,
2025).

Durante todo esse certame, os cyberatletas estardo a disposicao de suas equipes, se
preparando para a competicao contra os outros times, com o objetivo de vencer cada uma das
etapas, e se consagrarem campedes desta modalidade, como demonstrado na entrevista acima,
visto que a organiza¢do Pain Gaming ¢ um dos times participantes do campeonato LTA, e
estara representada dos jogadores contratados durante todo o torneio.

Na mesma reportagem descrita acima publicada pela Revista VEJA, a equipe Pain
Gaming, ndo revelou quanto paga a seus jogadores contratados, mas estima que os salarios de
jogadores de League of Legends no Brasil, deve variar de R$ 5.000,00 a R$ 20.000,00 reais
mensais, estando estabelecidos e acordados em contrato entre jogadores e organizagao (Castro,
2023). Portanto, conforme afirmado pela propria organizagdo que participa do campeonato
LTA, a mesma realiza pagamentos de remuneracdo aos jogadores contratados, sendo eles
inscritos pelo time da institui¢do, com o objetivo de participarem do campeonato de League of

Legends.
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Nesse sentido, as afirmagdes presentes na entrevista concedida pela organizagdo
Pain Gaming, e diante dos requisitos legislativos celetistas de subordina¢ao, remuneragdo, nao
eventualidade e pessoalidade, elementos esses fundamentais para caracterizar a relagdo de
trabalho, ¢ possivel identificar uma correlagdo entre ambos, gerando a possibilidade do
reconhecimento dos jogadores de League of Legends como atletas profissionais no Brasil, o que
implicaria na garantia de diversos direitos trabalhistas basicos, assegurando-lhes uma protecao
digna no exercicio de sua profissdo. Nesse contexto, Ferreira e Costa (p. 269, 2019) analisam a
relagdo contratual entre jogadores e organizacdes no cendrio brasileiro de League of Legends,

afirmando que:

In prima facie, o caso do e-sport LoL traz preciosas discussdes no mundo juridico,
pois ¢é considerado o “futebol dos esportes eletronicos”. A razdo de ser advém de que
a empresa que desenvolve e gerencia o jogo, bem como seus campeonatos,
denominada Riot Games, junto com a Associag@o Brasileira de Clubes de E-sports -
ABCDE, observando que o cenario havia amadurecido em carater organizacional,
financeiro e social, bem como praticado e assistido por ntimeros cada vez maiores de
fas, pactuou em exigir que as entidades desportivas que participavam ou tinham o
interesse de participar do Campeonato Brasileiro de League of Legends - CBLoL,
deveriam regularizar seus atletas mediante contrato de trabalho, que seguiriam as
normas estabelecidas na CLT, bem como as que incumbe a Lei Pelé. (SANTANA,
2017, p. 14). A vista disso, constata-se que os atletas profissionais que participam do
CBLoL tém todos os direitos decorrentes do contrato especial de trabalho
reconhecidos tanto na CLT quanto na Lei Pelé, como por exemplo, garantia de férias,
de 13° salario, FGTS, anotag¢do da Carteira de Trabalho - CTPS, previdéncia entre
outros, além de estarem enquadrados como profissionais na legislagdo especial
(Santana, 2017, p. 14).

Portanto, a forma como ¢ realizado o campeonato LTA, no qual os times inscritos
participam e disputam, por meio de partidas competitivas, entre si, com o objetivo do triunfo
no certame, muito se equipara as competigdes mais antigas e ja reconhecidas pela Lei Pelé,
como o futebol. Por conseguinte, o tipo de relagdo que o jogador contratado pela equipe
participante do campeonato, possuindo local e horas especifico de treino, sob direcdo de uma
equipe técnica, recebendo remuneragdo para a realizacao desta atividade competitiva, também
carregam elementos dos contratos entre jogador e organiza¢do ja amparada pela legislacao
patria do desporto, podendo, deste modo, implicar em caracterizacdes de umas
profissionalizacao da atividade realizadas pelos jogadores de League of Legends, durante a
realizagdo dos torneios competitivos.

Do mesmo modo, a celebragdo do contrato entre a organizagdo participante
competitiva do campeonato LTA, e o jogador contratado por ela, podem possuir caracteristicas
de uma relacao de emprego, podendo ser aplicado o principio da primazia da realidade como

um instrumento essencial no Direito do Trabalho para garantir que a verdadeira natureza da
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relagdo laboral seja reconhecida e os direitos dos trabalhadores sejam protegidos, mesmo em
cenarios atipicos.

Tais conceitos se apresentam como necessario para situagdes em que, como ja
exposto acima, possa ser identificado uma relagao de trabalho como um contrato de prestagao
de servigo, desencadeando, assim, uma série de direitos trabalhistas rompidos, colocando
trabalhadores, e neste caso, jovens jogadores em situacdes de completo desamparo social. Sobre

1SS0:

Hélio Tadeu esclarece que embora a maioria dos contratos entre organizadores e
cyberatletas sugerem tipica relag@o de patrocinio e, na pratica, serem denominados de
contratos de “adesdo e outras avengas”, manifestando num primeiro momento, a
existéncia de uma singela relagdo civil de patrocinio. A situa¢do que se desencadeia
no dia a dia desses atletas muitas vezes vai além daquela condicdo inicial sob a qual
foram contratados, sugerindo, assim, uma natureza juridica diversa da pactuada, o que
pode ensejar sérias implicagdes juridicas, especialmente sob a 6tica do Direito do
Trabalho (Tadeu 2016 apud Peres; Rosario, p 95, 2020).

Portanto, a relacdo entre jogador e organizagdo, nos aspectos apresentados acima,
¢ clara a identificacdao de vinculos de trabalhos, presentes tanto na CLT, como na Lei Pelé. O
direito do trabalho brasileiro ja analisou situagdes similares em outros setores, reconhecendo a
subordina¢do em relagdes inicialmente mascaradas como prestacdo de servigo. Assim, ha
argumentos juridicos para que jogadores de e-sports possam pleitear a aplicagdo das normas
celetistas, desde que consigam comprovar a presenga dos elementos caracterizadores do vinculo
de emprego, como nos casos do jogador Carlos “Nappon” Rucker, julgado em acdo trabalhista
que correu na 6* Vara do Tribunal do Trabalho de Sao Paulo, nos autos do processo n® 1000005-

39.2022.5.02.0006, que sera melhor desenvolvido no capitulo seguinte.

3.3 Os ditames da CLT para o reconhecimento de vinculos empregaticios

No presente topico serd abordado os requisitos nos quais a CLT dispde para o
reconhecimento do empregado, empregador e do vinculo gerado desta relagdo. Em seu texto, a
Consolidagdo de Leis Trabalhistas aborda os direitos e obrigagdes advindos da relagdo de
trabalho, tendo o empregador e empregado como as pessoas centrais deste vinculo, dispondo
também das formas contratuais legais, desde o seu firmamento até a sua ruptura, € as
consequéncias juridicas que serdo oriundas de possiveis lides trabalhistas, com o objetivo
teleoldgico do Direito do Trabalho em buscar o constante aperfeicoamento para a pratica

trabalhista e a condigdes em que serdo exercidas (Delgado, 2020).
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A Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT), em seu art. 3°, estabelece que um
empregado ¢ toda pessoa fisica que presta servigos de forma pessoal, onerosa, habitual e
subordinada a um empregador. Esses elementos sdo essenciais para a caracterizacao do
empregado, sendo este, um dos polos da relagdo de trabalho que também sera constituida pelo
empregador (Brasil, 1943).

Entre os requisitos elencados acima, o primeiro ¢ tratado a pessoalidade, apresentado
nos conformes da CLT, o empregado devera ser pessoa fisica, contratado de forma certa e
determinada, sendo ela escolhida e quem devera executar o servigo contratado, ndo dispondo
de sua responsabilidade para terceiros, sendo apenas o empregador, a pessoa capaz de escolher
um substituto para as fungdes exercidas (Cassar, 2018).

No constante a onerosidade, o contrato de trabalho, por sua natureza bilateral e
onerosa, exige reciprocidade de obrigacdes entre empregado e empregador. Dessa forma, ndo
pode existir vinculo empregaticio a titulo gratuito, pois a prestag¢ao de servicos pelo trabalhador
deve ser sempre remunerada (Neto; Cavalcante, 2019). O salério, garantido pelo artigo 7°,
inciso IV, da Constitui¢ao Federal, constitui a contraprestagao essencial pelo trabalho realizado,
devendo ser pago de forma periddica e habitual. Além disso, o vinculo empregaticio pressupde
subordinag¢do juridica, o que reforca a obrigacdo patronal de cumprir com 0s encargos
trabalhistas e previdencidrios (Brasil, 1988).

No que se trata do requisito de habitualidade, a CLT traz a exigéncia da
habitualidade, que pode ser entendida como a nao eventualidade, ou seja, o trabalho deve ser
de natureza continua, ndo podendo ser ocasional. Essa habitualidade serd medida pela relagao
que o empregado mantém com o processo produtivo ou no servigo da empresa. (Cairo Jr, 2021)

Em sequéncia ao requisito anterior, a subordinacdo ¢ um dos elementos essenciais
para a configuragcdo do vinculo empregaticio, conforme estabelece o artigo 3° da CLT. Para
Romar (2022, p. 130), “a subordinagdo ¢ a sujeicdo do empregado as ordens do empregador, ¢
o estado de dependéncia do trabalhador em relacdo ao seu empregador”. Sendo assim, o
empregado, ao firmar o contrato de trabalho, se submete as ordens e ao empregador, que
determina como, quando e onde o trabalho deve ser realizado.

Deste modo, a Consolidacdo das Leis do Trabalho (CLT) define requisitos
essenciais para configurar uma relacdo de emprego justa e equilibrada. Estes incluem a
prestagdo de servicos por pessoa fisica de forma continua, mediante contraprestacao pecunidria
periddica e habitual. Adicionalmente, a subordinacdo do empregado ao controle e direcdo do

empregador ¢ crucial para assegurar o cumprimento das obrigacdes trabalhistas, sendo em
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suma, esses elementos os sdo indispensaveis para a formaliza¢do do contrato de trabalho e a
consequente prote¢ao dos direitos do trabalhador.

No que se retrata ao empregador, o art. 2° da CLT traz a possibilidade do
empregador ser pessoa fisica ou juridica, que angaria o poder sobre a mao de obra, admitindo
e assalariando o empregado, assim como impde ordens diretas a0 mesmo, assumindo 0s riscos
da atividade empresarial. Portanto, o empregador ¢ a pessoa que diretamente dispde do poder
sobre o exercicio da empresa, assim como o responsavel a comandar a prestagdo do servigo
(Brasil, 1945).

Para Martinez (2023) ao retratar o empregador, o mesmo sera identificado como o
sujeito que concede a oportunidade de trabalho e assume a responsabilidade pela remuneragao,
podendo ser pessoa fisica ou juridica, inclusive entes despersonalizados em situagdes
especificas. Deste modo, o empregador assume os riscos da atividade econdmica, devendo
oferecer a compensacao salarial, que configura o vinculo empregaticio e garanta a subsisténcia
do trabalhador.

Com a evolucdo social, e a necessidade de atualizagdo legislativa, em 2017, por
meio da Lei 13.467 que, para fins de relagdo empregaticia, tornou entidades sem fins lucrativos,
como associagdes recreativas e instituicoes de beneficéncia, podem ser equiparadas a
empregadores caso admitam trabalhadores sob vinculo empregaticio. Além disso, também
trouxe disposicoes sobre a responsabilidade solidaria para empresas de grupos econdomicos
sobre obrigacdes, impedindo que estruturas empresariais fragmentadas se exime de suas
responsabilidades (Brasil, 2017).

Com a mudanga legislativa por meio da lei 13.467 de 2017, se equipara a

empregador a pessoas que se encontrar nos seguintes termos:

§ 1° - Equiparam-se ao empregador, para os efeitos exclusivos da relagdo de emprego,
os profissionais liberais, as instituigdes de beneficéncia, as associagdes recreativas ou
outras instituigdes sem fins lucrativos, que admitirem trabalhadores como
empregados.

§ 2°- Sempre que uma ou mais empresas, tendo, embora, cada uma delas,
personalidade juridica propria, estiverem sob a dire¢do, controle ou administragdo de
outra, ou ainda quando, mesmo guardando cada uma sua autonomia, integrem grupo
econdmico, serdo responsaveis solidariamente pelas obrigagdes decorrentes da
relagdo de emprego (Brasil, 2017).

Portando, com o deslinde das relagdes sociais e suas complexidades, a legislagao
trabalhista precisou ser atualizada para identificar as novas formas de empregador, resultando
em um maior arcabouco de acolhimento de possiveis relagdes de emprego, e ampliado também

novas formas de responsabilizacdo solidaria, protegendo o trabalhador, visto que este se
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configura como o elo mais fraco da relagdo trabalhista, e garantindo a busca de seus direitos
ante a justica do trabalho, em casos de lides do vinculo laboral.

Superada a andlise das figuras centrais da relacdo empregaticia, o empregado,
aquele que presta servicos de forma subordinada, ndo eventual, onerosa e pessoal, € o
empregador, ente que detém o poder diretivo e assume os riscos da atividade econdmica
mediante a remuneragdo do trabalho alheio, a presente explanagdo volta-se agora ao cerne da
dinamica laboral: o contrato de trabalho e a relacdo de trabalho que sera gerada com a
formalidade deste.

O contrato de trabalho serd o instrumento firmado entre o empregado e o
empregador, e dele serdo geradas as obrigagdes e direitos para ambos. Para Delgado (2020), a
relacdo de trabalho ¢ um género amplo, que abrange diversas formas de prestacdo de servigos,
como o trabalho autbnomo, eventual, avulso e voluntario, enquanto a relacdo de emprego ¢ uma
de suas espécies, caracterizada por subordinacdo, pessoalidade, onerosidade e habitualidade.
Assim, o termo "contrato de trabalho" ¢ utilizado especificamente para designar o vinculo
juridico entre empregado e empregador, conforme definido pela Consolidagdao das Leis do
Trabalho.

Segue abaixo, o pensamento de Martins sobre o contrato de trabalho e seu efeito

para a criacao da relacao de emprego:

O contrato de trabalho é o tronco da arvore. De um lado, ha os galhos que sdo os
direitos. Do outro, ha os galhos que s@o as obrigagdes. As raizes sdo a Constituigao,
as leis, os tratados e as convengdes internacionais.

Representa o contrato de trabalho um pacto de atividade, pois ndo se contrata um
resultado. Deve haver continuidade na prestacdo de servigos, que deverdo ser
remunerados e dirigidos por aquele que obtém a referida prestagdo. Tais
caracteristicas evidenciam a existéncia de um acordo de vontades, caracterizando a
autonomia privada das partes (Martins, 2024, p. 102).

Portanto, a celebracao do contrato de trabalho, enquanto negocio juridico bilateral
que formaliza o acordo de vontades entre empregado e empregador, constitui a causa imediata
e necessaria para o surgimento da relacio de emprego, visto que emergird o vinculo
empregaticio, caracterizado pela insercao do trabalhador na dinamica produtiva do empregador,
sob suas ordens e diretrizes, mediante a contraprestagdo salarial.

Com a dindmica multifacetada do mercado de trabalho contemporaneo,
frequentemente siao produzidas relagdes laborais que, embora desprovidas de expressa previsao
legal em suas nuances especificas, ostentam os elementos fatico-juridicos caracterizadores do

vinculo empregaticio, nos termos do art. 3° da CLT. Sendo assim, a aplicacao do principio da
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primazia da realidade, basilar no Direito do Trabalho, assume papel fulcral nesse processo,
desvelando a verdadeira natureza da relagdo e assegurando a tutela dos direitos laborais em
cenarios onde a lei, em sua literalidade, pode se mostrar lacunosa.

Em esséncia, este postulado consagra a preeminéncia dos fatos sobre a forma, ou
seja, em situagdes de dissonancia entre o que se verifica no plano concreto da prestacao de
servicos e o que formalmente consta nos documentos trabalhistas, a realidade vivenciada pelas
partes preponderantes. (Neto; Cavalcante, 2024).

Resende (2023, p. 27), ao abordar sobre o principio da primazia da realidade, afirma

que:

E o principio segundo o qual os fatos, para o Direito do Trabalho, serio sempre mais
relevantes que os ajustes formais, isto €, prima-se pelo que realmente aconteceu no
mundo dos fatos em detrimento daquilo que restou formalizado no mundo do direito,
sempre que ndo haja coincidéncia entre estes dois elementos. E o triunfo da verdade
real sobre a verdade formal. Alguns autores usam a expressao contrato-realidade
para denominar tal principio, mas atualmente a nomenclatura que predomina ¢
mesmo principio da primazia da realidade.

O principio da primazia da realidade revela-se crucial para o reconhecimento do
vinculo empregaticio em situacdes onde, apesar da auséncia de contratos formais, as
caracteristicas delineadas nos artigos 2° e 3° da CLT se manifestam, permitindo a identificagao
do empregador e do empregado e, por conseguinte, a constatacdo de uma relagdo trabalhista
subjacente. A essencialidade deste principio reside na sua capacidade de abarcar as dinamicas
laborais emergentes e ainda ndo plenamente regulamentadas, assegurando a aplicagdo da
legislagao trabalhista a relagdes que, embora atipicas em sua forma, ostentam a substancia do
vinculo empregaticio.

Para melhor compreensdo do principio da primazia da realidade, utilizando o site
Falcao, especializado em busca de jurisprudéncia na seara trabalhista, dentre os resultados
gerados ao realizar a pesquisa nos filtros “Reconhecimento de Vinculo” e, restringindo a
processos nos quais a lide tratava de relagdes trabalhistas em relagdo de ambiente desportivo,
em julgado promovido nos autos do processo n° 0010141-70.2023.5.15.0118, que tramitou na
Vara do Trabalho de Itapira/Campinas, na Sentenca de Mérito promulgada pelo Juiz Titular Dr.
Lucas Freitas dos Santos, no qual, por meio da oitiva em audiéncia, a0 promover o
reconhecimento de vinculo, julgou que, “Pois, bem verifico pelo depoimento tanto da
testemunha como do informante, que o reclamante trabalhava para em loja reclamada como

pessoa fisica, com pessoalidade, ndao eventualidade e subordinagao, mediante contraprestacao”.



38

Isto posto, o Magistrado, ao ouvir a testemunha, verificou a presenca das
caracteristicas dispostas no art. 2° e 3° da CLT, e identificou, mesmo que sem contrato formal,
por meio do principio da primazia da realidade, a presenga de um contrato de trabalho nos
termos da Consolidacao trabalhista, provendo o reconhecimento do vinculo, € o pagamento das
demais verbas rescisorias pendentes, assim como a assinatura da Carteira de Trabalho do
reclamante.

Houve Recurso Ordinario por parte da Reclamada, no qual impugnava o
reconhecimento de vinculo e outros assuntos da lide. O processo foi distribuido para a 1* Turma
do Tribunal Regional do Trabalho da 15* Na decisdo proferida pelo Desembargador Relator
Dr. Fébio Bueno Aguiar, se manifestou afirmando que as provas ndo seriam cabiveis para
comprovar a condi¢do de sdcio do reclamante, mas justificariam a fun¢ao de gestor da empresa,
mantendo, portanto, o reconhecimento do vinculo. Decisdao essa que obteve votacdo unanime
pelos Magistrados da Primeira Turma do Tribunal Regional do Trabalho da 15% nos termos do
nos termos do voto proposto pelo Exmo Sr Relator Dr. Fabio Bueno Aguiar, conforme segue

abaixo:

Por tais fundamentos, decide-se conhecer do recurso de M. DE TOLEDO
SUPLEMENTOS ESPORTIVOS rejeitar as preliminares e, no mérito O PROVER
EM PARTE para reconhecer o cargo de gestdo do reclamante para excluir da
condenagdo o pagamento de horas extras e intervalo intrajornada; conhecer do recurso
de e de ANDRE LUIZ BARBOSA ¢ O PROVER para condenar a reclamada ao
pagamento da multa prevista no art. 477, §8° da CLT. Mantém-se, no mais, a .
sentenca, nos temos da fundamentacdo. Rearbitra-se o valor da condenagdo para
R$50.000,00. Tribunal Regional do Trabalho da 15* Regido (1* Camara). Acordao:
0010141-70.2023.5.15.0118. Relator (a): FABIO BUENO DE AGUIAR. Data de
julgamento: 06/03/2024. Juntado aos autos em 07/03/2024 (Brasil, 2024).

Deste modo, conforme abordado acima, a relacdo de trabalho, mesmo que nao
formalmente estabelecida por contrato, pode ser proclamada pela justica utilizando o principio
da primazia da realidade, desde que a situag@o observe os aspectos da CLT, sendo possivel a
identificacdo do empregado e empregador, e por consequéncia, uma relagdo de trabalho
estabelecida entre eles, gerando direitos e deveres entre os mesmos.

Em outro giro, nos mesmos termos da pesquisa acima referida feita no site de
jurisprudéncia trabalhista Falcao, nos autos do processo n° 1000466-77.2017.5.02.0073, no qual
tramitou na 38* Vara do Trabalho de Sao Paulo, em Sentenga de Mérito prolatada pela Juiza
Dra.* Renata Maximiano de Oliveira Chaves, no constante ao reconhecimento de vinculo,
julgou improcedente o pedido, pelo fato do objeto contratual apresentado, por si s, ndo implica

reconhecimento do vinculo com o clube reclamado, assim como as declara¢des do autor e suas



39

testemunhas também ndo indicarem a possibilidade do reconhecimento, e por fim, a Juiza aduz
que “a deliberacao sobre horarios de quadra, locais de treinamento e utilizagdo de academia, se
inserem nas obrigacoes e direitos do clube, conforme contrato de cessao de direitos”. Julgando,
deste modo, que o autor ndo preencheu os requisitos do vinculo empregaticio.

Decisdo essa que foi recorrida por parte do Reclamante que, no constante ao
reconhecimento de vinculo de emprego com a reclamada, afirmou ter preenchido os requisitos
preconizados nos artigos. 2° e 3° da CLT. O Recurso Ordinario foi admitido pelo Tribunal
Regional do Trabalho da 2* Regido, distribuido para a 4* Turma do Tribunal Regional do
Trabalho da Segunda Regido. Em decisdo proferida pelo Desembargador Relator Dr. Paulo
Sergio Jakutis, aduziu que a 2* demandada também que “o autor era vinculado ao clube
reclamado, além de ter assumido a onerosidade do contrato, embora sob a forma de suposta
ajuda de custo”, destacando, por fim, que a 1 reclamada, sendo esta ré confessada, era mera
intermediadora de mao de obra, com o objetivo de evitar a configuracao do vinculo de emprego.
Deste modo, o Juiz Relator, julgou procedente o pedido e a reforma da Sentenca de primeiro
grau para “deferir o reconhecimento de vinculo do autor diretamente com a 2* reclamada,
restando prejudicados os demais pedidos, inclusive quanto ao efetivo salario, ja que ha noticia

de direitos de imagem.” Para da exposi¢ao acima, segue o referido Acordao que:

ACORDAM os Magistrados da 4* Turma do Tribunal Regional do Trabalho da
Segunda Regido em, por unanimidade de votos, CONHECER do recurso interposto
e, no mérito, DAR-LHE PROVIMENTO para reformar a r. sentenga e: (1)
reconhecer o vinculo de emprego entre o autor e a 2% ré; (2) determinar o retorno dos
autos a origem, para apreciagdo de todos os demais pedidos, inclusive anotagdo de
CTPS. Impossivel arbitramento de custas nesse momento processual, ante a remessa
ao 1° grau. Tribunal Regional do Trabalho da 2* Regido (4* Turma). Acoérdao:
1000466-77.2017.5.02.0073. Relator (a): PAULO SERGIO JAKUTIS. Data de
julgamento: 21/08/2018. Juntado aos autos em 21/08/2018. (Brasil, 2018)

Portanto, em ambas as sentengas foi tratado da tematica do reconhecimento da
relacdo de emprego celetista junto a Entidades Desportivas, sendo na primeira, para que o
vinculo fosse reconhecido, o Juiz atestou o principio da primazia da realidade, junto dos art. 2°
e 3° da CLT, para julgar procedente o pedido, decisdo estd mantida em sede de recurso. Em
outro giro, mesmo que negado em 1? instancia, em sede recursal no Tribunal Regional, a decisdao
do Desembargador Relator, confirmado por vota¢do unanime, testificou a existéncia dos
quesitos abordados pelos art. 2° e 3° da CLT, sendo reformado a sentenca de 1° grau, e dado o
reconhecimento de vinculo do reclamante junto a Entidade Desportiva reclamada.

Nesta mesma andlise, Viveiros (2017) afirma que observados as caracteristicas

constantes acima, de forma conjunta ou separada, junto a um contrato de emprego,
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corresponderd a um contrato individual de trabalho, podendo ser por acordo tacito ou expresso,
conforme a CLT, gerando, deste modo, o devido reconhecimento de vinculo entre as partes da
lide.

Sendo assim, a caracteriza¢ao do vinculo de trabalho, obedecidos os dispostos no
art. 2% e 3* da CLT, assim como a utilizagao do principio da primazia da realidade, possibilitam
a Justica do Trabalho que reconheca as relagdes empregaticias, mesmo que ndo devidamente
registradas, resultando na prote¢ao de direitos do trabalhador, e assegurando o cumprimento

das normas Trabalhista.
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4 ANALISE JURISPRUDENCIAL SOBRE OS LITIiGIOS ENVOLVENDO OS
VINCULOS NO E-SPORT

O presente capitulo se dedica a analise de casos judiciais que versam sobre a
natureza juridica da relagdo entre jogadores de e-sports e suas organizagdes, buscando
identificar os contornos da aplicagdo dos principios trabalhistas e da legislacdo correlata a essa
emergente modalidade profissional, definindo a analise dessas decisdes judiciais ou a forma
como foi resolvido o conflito, se mostrando essenciais para a compreensao das nuances
juridicas envolvidas e para o estabelecimento de pardmetros que possam orientar futuras
relacdes laborais no setor.

Devido a escassa jurisprudéncia que trata sobre processos de reconhecimento de
vinculo entre jogadores de e-sport e as organizagdes contratantes para participarem de
campeonatos, os trés processos que serdo apresentados neste capitulo também foram
encontrados na obra de Oliveira, Andrade e Lacerda (2022). Ainda diante da pouca
judicializagdo de processos no eixo tematico desta pesquisa, as lides que serdo trabalhadas
foram interpostas entre os anos de 2019 a 2023, tendo em vista que posterior a essa data, nao
foi possivel identificar outros processos de assunto semelhante.

Apos a identificacdo da numeragao dos processos que serdo analisados nos topicos
deste capitulo, foi realizado uma pesquisa por meio da plataforma PJE dos respectivos Tribunais
Regionais do Trabalho, utilizando op¢do de consulta processual para os autos do processo,
assim como a utilizacdo da plataforma jurisprudéncia Falcdo, para obter o contetido das
Sentengas e Acérdaos publicados.

No primeiro topico, o presente trabalho abordara uma anélise das decisdes tomadas
nos autos do Processo n® 1000005-39.2022.5.02.0006, tramitado na 6* Vara do Trabalho de Sao
Paulo. Nesta demanda, o reclamante Guilherme Pureza Silveira, jogador de CS:GO, buscou o
reconhecimento do vinculo empregaticio em face da reclamada Jaguars Esports Club, alegando
ter prestado servicos a organizacao sob os moldes da CLT. No constante a decisdo sera
delimitada as tematicas que tratam da possibilidade do vinculo empregaticio e da competéncia
da Justica do Trabalho para julgar o litigio.

No topico seguinte, o estudo serd direcionado as decisdes do Processo n® 0101101-
81.2019.5.01.0060, que tramitou na 60® Vara do Trabalho do Rio de Janeiro, envolvendo o
jogador de League of Legends Gustavo Ferreira Rosa Cruz e o Clube de Regatas do Flamengo,
no qual o reclamante alegou ter sido contratado pelo clube para atuar como jogador profissional

de e-sports, requerendo o reconhecimento do vinculo e os direitos trabalhistas decorrentes.
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Em seguida, no terceiro topico, serdo abordados os autos Processo n° 1000904-
02.2019.5.02.0084, que tramitou na 84" Vara do Trabalho de Sdo Paulo, no qual o jogador
Carlos Henrique Rucker moveu reclamagdo trabalhista contra a organizagao Pain Gaming.
Diferentemente dos casos anteriores, as partes celebraram um acordo em audiéncia.

E por fim, sera realizado uma comparacao entre os processos judiciais analisados
neste capitulo, verificando os pontos em comum das decisdes sobre a competéncia da Justica
do Trabalho para julgar os processos abordados e sobre o reconhecimento de vinculo e os

efeitos que foram gerados a partir das sentengas prolatadas.

4.1 Analise do Processo n° 1000005-39.2022.5.02.0006: Competéncia da Justica do

Trabalho e Reconhecimento de Vinculo

Neste topico serdo analisados os autos do processo n° 1000005-39.2022.5.02.0006,
tramitado na 6* Vara do Trabalho de Sao Paulo, proposta por Guilherme Pureza Silveira contra
a empresa Jaguars Esports Club Jogos Eletronicos Recreativos Ltda, destacam-se as decisdes
tomadas no constante a competéncia da Justica do Trabalho para julgar a a¢do e o pedido de
reconhecimento do vinculo entre as partes.

O reclamante alegou ter sido contratado como jogador de e-sport eletronico,
representando a organizacdo em competi¢des do jogo eletronico CS:GO, e requereu o
reconhecimento de direitos trabalhistas decorrentes dessa relacao.

Nao havendo acordo em audiéncia inicial audiéncia, passando-se para a producao
de provas orais, no constante ao o depoimento do autor, 0 mesmo reiterou as informacgdes
acimas abordadas, alegando ainda que realizava treinos em um local proprio da reclamada,
durante horario estabelecido pela organizagao, recebendo remuneracao mensal para os servigos
prestados a empresa. Afirmou ainda que o treinamento tinha como objetivo a representagdo da
organizagao para participarem de um campeonato virtual.

Em seguida, no depoimento da Sr. * Stela, preposta da empresa, foi alegado que o
reclamante ndo foi contratado como empregado, existindo um contrato de parceria para uso da
imagem firmado entre as partes. Por conseguinte, durante a oitiva da testemunha, a mesma
alegou caracteristicas contratuais idénticas ao do reclamante, na questdo de contrato,
remuneracao ¢ local de treinamento, mudando apenas a fungdo, visto que era o treinador da
equipe. A testemunha também afirmou que St* Stela era a responsavel por determinar o horario

dos jogadores.
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Com a conclusdo do processo, quanto da sentenca de mérito prolatada, primeiro foi
decidido sobre a competéncia material da justica do trabalho, no qual o magistrado afastou a
tese de incompeténcia material motivada por um contrato de prestagao de servigos autonomos.

No constante vinculo empregaticio, com a anélise dos depoimentos das partes e da
oitiva da testemunha, a Magistrada Dra.? Luciana Siqueira Alves, concluiu que “a reclamada
ndo logrou provar que o reclamante era profissional autbonomo”, mesmo com as alegagdes da
reclamada se alinharem com o enquadramento da mesma como uma organizacao startup, o que
foi afastado pela magistrada.

Portanto, nos termos do art. 2 da CLT, a Juiza julgou que o reclamante ndo era um
profissional independente, pois ficou comprovado que ele recebia um saldrio mensal e tinha
que obedecer as ordens e horarios definidos pela empresa, caracterizando a relacdo de emprego,
existindo a ndo eventualidade (trabalho regular de segunda a sexta e finais de semana em
campeonatos) e¢ da pessoalidade (uso da imagem do reclamante sem possibilidade de
substitui¢ao).

A seguir, segue o dispositivo da sentenca prolatada em 1* grau, na qual julgou que:

DIANTE O EXPOSTO, julgo PROCEDENTE EM PARTE a reclamacéo trabalhista
movida por GUILHERME PUREZA SILVEIRA em face de JAGUARES ESPORTS
CLUB JOGOS ELETRONICOS RECREATIVOS LTDA, HENRIQUE ARAUJO
DE SOUZA e STELLA DE JESUS para declarar a desconstitui¢do da personalidade
juridica da primeira ré, para reconhecer o vinculo empregaticio de 01/01/2021 a
31/08/2021, na fungdo de Jogador de CSGO, pelo tltimo salario mensal de R$
3.000,00 e condenar todos os reclamados, solidariamente, a pagarem ao
reclamante: a) salarios atrasados de junho, julho e agosto de 2021, aviso prévio
indenizado (30 dias), férias proporcionais acrescidas de 1/3 constitucional referente
ao periodo aquisitivo 2021/2022 (8/12), 13° salario proporcional de 2021 (8 /12),
Fundo de Garantia por Tempo de Servigo, acrescido de multa de 40% sobre todos os
depdsitos devidos durante o contrato de trabalho; b) liberagdo das guias de seguro
desemprego, sob pena de indenizagdo substitutiva c¢) horas extras acrescidas do
adicional, conforme fundamentacéo, e reflexos em descansos semanais remunerados,
aviso-prévio, férias acrescidas de 1/3, 13° (décimo terceiro) salario e FGTS +
40%; Assinado eletronicamente por: LUCIANA SIQUEIRA ALVES GARCIA -
Juntado em: 28/03/2022 17:44:02 - e56483a Fls.: 23 d) indenizagdo equivalente a uma
hora, por dia, relativamente ao descumprimento do intervalo para refeigdo e
descanso:. Tribunal Regional do Trabalho da 2* Regido (CEJUSC Ruy Barbosa).
Sentenca. 1000005-39.2022.5.02.0006. Juiz (a): LUCIANA SIQUEIRA ALVES
GARCIA. Data de julgamento: 28/03/2022. Juntado aos autos em 28/03/2022 (Brasil,
2022).

Sendo assim, ao analisar e verificar que, os moldes contratuais estabelecidos pelas
partes do presente litigio, e a realidade dos fatos, esclarecidos pelos depoimentos das partes e
oitivas das testemunhas, possibilitaram a Magistrada ao julgar procedente o pedido do

reconhecimento de vinculo, visto que as provas processuais corroboram para a identificacao de
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um contrato regido pela CLT, o que desencadeou o direito do reclamante ao recebimento das
verbas rescisorias expostas acima.

A sentenga acima foi impugnada por meio do Recurso ordindrio por parte da
reclamada, nos temas de vinculo empregaticio, dano moral, desconsidera¢ao da personalidade
juridica, e por Recurso Ordinario adesivo do reclamante, no constante a multas dos artigos 467
e 477 da CLT, indeniza¢do por danos morais, adicional de transferéncia, reembolso de
descontos e honorarios sucumbenciais.

A decisdo em 2° instancia manteve o reconhecimento do vinculo empregaticio,
alegando que a prova oral confirmou a subordinagdo do reclamante a preposta e ao lider da
equipe e lhe davam ordens e pagavam salarios. Além disso, para o Desembargador relator Dr.
Persio Luis Teixeira de Carvalho, restaram comprovadas a onerosidade (pagamento de salério),
a pessoalidade (servigos prestados individualmente) e a habitualidade (servigos diarios), sendo
que a empresa ndo conseguiu comprovar a auséncia desses requisitos, conforme lhe cabia. E
por fim, a decisdo ainda menciona que as provas orais descaracterizaram o contrato de prestagao
de servigos, demonstrando que a relacdo era, de fato, de emprego, conforme os artigos 2° e 3°
da CLT.

Desta forma, os Desembargadores 02* Turma do Tribunal Regional do Trabalho da

2* Regido Acordam que:

por unanimidade de votos, CONHECER dos recursos ordinarios interpostos pelas
partes, a excegdo do topico referente aos danos morais constantes do recurso da
reclamada, por falta de interesse recursal, REJEITAR a preliminar de incompeténcia
e, no mérito, NEGAR PROVIMENTO ao recurso do reclamada e DAR PARCIAL
PROVIMENTO ao recurso do reclamante para acrescer a condenag@o a multa prevista
no § 8° do artigo 477 da CLT, tudo nos termos da fundamentagdo do voto do
Relator. Tribunal Regional do Trabalho da 2* Regido (2* Turma). Acérdao: 1000005-
39.2022.5.02.0006. Relator (a): PERSIO LUIS TEIXEIRA DE CARVALHO. Data
de julgamento: 14/07/2022. Juntado aos autos em 25/07/2022. (Brasil, 2022).

Portanto, conforme o mérito abordado no caso em questdo, por meio do uso da
ampliacao da competéncia da Justica do Trabalho, estabelecida pela Emenda Constitucional n°
45/2004, na qual modificou o artigo 114, da Constituicao Federal, permitindo o julgamento de
relacdes de trabalho por parte da Justica do Trabalho, foi possivel que o Magistrado, na sentenga
de mérito, reconhecesse a competéncia para a julgar a presente acdo, visto a ampliagdo
legislativa concedeu a Justica do trabalho que fosse competente para julgar relagdes para além
das de emprego (Santos; Hajel Filho, 2020).

Posteriormente, ao tratar sobre o reconhecimento de vinculo, com as provas

documentais juntadas e as produzidas em audiéncia, nos temos dos requisitos previstos nos
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artigos 2° e 3° da CLT, foi possivel identificar a relacdo empregaticia entre o reclamante, na
funcdo de jogador de jogos eletronicos e a organizagdo que o contratou para participagdo de
treinamentos € campeonatos, de tal forma que incidiu na obriga¢ao da reclamada para realizar
o pagamento de direitos trabalhistas basicos ao jogador, como as verbas rescisorias e assinatura
de carteira de trabalho, reconhecendo, portanto, esta nova relacdo de emprego entre jogador de
e-sport e a organizagdo contratante, e aplicando a CLT para a resolucgdo da lide.

Dessa forma, a sentenca de 1° grau trouxe fatores importantes no constante a
competéncia da Justi¢a do Trabalho para julgar a¢des andlogas, visto que o cenario atual ainda
ndo prever, de forma especifica, como serdo regidas as relagdes entre jogadores de jogos virtuais
e organizacdes que os contratam para participarem de campeonatos, o que com a ampliagdo da
Emenda Constitucional n® 45/04, possibilitou a nao restricao da Justica do Trabalho para julgar
relacdes de emprego, mas sim as de trabalho, viabilizando o alcance da mesma para tratar do
presente litigio. Assim como, ao reconhecer o vinculo, e sendo esta decisdo mantida em 2?
instancia, permitiu o acesso do trabalhador a seus direitos oriundos deste vinculo trabalhistas,

traduzidos nos valores que recebera pela prestagdo de seu servico como jogador.

4.2 Anailise do Processo n° 101101-81.2019.5.01.0060: Elementos Faticos para o

Reconhecimento de Vinculo Empregaticio

Nesta secdo serdo analisados os autos do processo n® 0101101-81.2019.5.01.0060,
tramitado na 60® Vara do Trabalho do Rio de Janeiro, proposta por Gustavo Ferreira Rosa Cruz
contra a organizacao Clube De Regatas Do Flamengo. O reclamante alegou ter sido contratado
como jogador de e-sport eletronico, representando a organizacdo em competi¢cdes do jogo
eletronico League of Legends, e requereu o reconhecimento do vinculo com a organizagao, e
os direitos trabalhistas oriundos deste contrato.

Durante a audiéncia de instrucao, o reclamante, em seu depoimento, afirmou que a
sua contratacao foi realizada por meio de um seletivo e, posteriormente, assinou um contrato
com a reclamada para exercer a fun¢do de jogador reserva do time no campeonato denominado
Circuito Desafiante, mas ndo chegou a atuar em nenhuma partida. O postulante alega ainda que,
o mesmo realizava jogos treinos durante a semana, recebendo remuneragdo, estando
subordinados a ordens do coordenador conhecido como “Sr. Ge” Alves, sendo este coordenador
contratado pelo Flamengo.

A reclamada contestou o pedido de reconhecimento de vinculo, alegando que o

documento enviado para o jogador se tratava de um Termo de Compromisso de Assinatura de
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Futuro Contrato de Trabalho de Atleta Profissional de E-Sports, “ndo caracteriza a contratacao
de fato, mas sim um Termo de Compromisso para assinatura de futuro contrato de trabalho”.
Na sentenca prolatada em 1° grau pelo Juiz Dr. Robert de Assungdao Aguiar, foi
reconhecido o vinculo do reclamante por contrato determinado, visto que houve a identificagao
dos requisitos dos arts. 2° e 3° da CLT: quais sejam, pessoalidade, subordinagdo, onerosidade,

habitualidade e alteridade, nos termos da sentenca a seguir:

Posto isto, este magistrado, no exercicio da jurisdigdo perante a presente VARA DO
TRABALHO, nos autos da Reclamagéo Trabalhista em epigrafe, resolve REJEITAR
a preliminar arguida em defesa, para apds, com resolugdo de mérito, julgar,
PROCEDENTES, EM PARTE, as pretensdes deduzidas em Juizo, na dicgdo do art.
487, 1, do CPC /2015, condenando a reclamada, no prazo de 8 (oito) dias, ao
cumprimento das obrigagdes impostas ¢ ao pagamento das parcelas deferidas, tudo
conforme fundamentacdo supra que integra este decisum. Tribunal Regional do
Trabalho da 1? Regido (9? Turma). Acordao: 0101101-81.2019.5.01.0060. Relator(a):
MARCIA REGINA LEAL CAMPOS. Data de julgamento: 12/04/2022. Juntado aos
autos em 13/04/2022 (Brasil, 2022).

A sentenga referida acima foi embargada pela reclamada, porém o juizo manteve a
decisdo de mérito, pelo fato de nada novo ter sido comprovado pela embargante, reiterando que
“0 Termo de Compromisso de Assinatura de Futuro Contrato de Trabalho de Atleta Profissional
de E-Sports prevé a celebragcdo de um contrato por prazo determinado”.

Posteriormente, a reclamada apresentou recurso ordindrio, reiterando a inexisténcia
do vinculo empregaticio. Com o envio do processo para a 2% instancia, os autos foram
distribuidos e julgados pela 9* Turma do tribunal regional do trabalho da 1? regido, com decisdao
proferida pela Desembargadora relatora Dra.” Marcia Regina Leal Campos, na qual manteve o
reconhecimento do vinculo empregaticio pelas provas presentes no processo, visto que ficou
demonstrado a participacao do jogador no campeonato pela a reclamada, e a assinatura do
“Termo de Compromisso de Assinatura de Futuro Contrato de Trabalho de Atleta Profissional
de E-Sports”, o que ja caracterizaria como um contrato por tempo determinado.

Para a exposi¢do do exposto acima, abaixo segue a posicdo da Desembargadora
relatora Dra.® Marcia Regina Leal Campos, no constante ao contrato firmado entre as partes,

afirmando que:

“Dessarte, evidenciado que o autor prestou servicos ao réu, e inexistindo prova a
demonstrar a auséncia de qualquer dos requisitos insitos a relagdo empregaticia,
escorreita a sentenga ao reconhecer que o obreiro foi efetivamente contratado pelo
reclamado para laborar no intersticio de 18/12/2017 a 17/12/2018, como previa o
termo de compromisso alhures mencionado. Por fim, ante o alegado, cumpre
esclarecer que, como bem pontuou o Juizo de origem, descabe limitagdo da
condenagdo ao fim do "circuito desafiante", visto que o contrato firmado ndo estava
vinculado a tal campeonato, tendo prazo determinado para o término.” Tribunal
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Regional do Trabalho da 1* Regido (9* Turma). Acoérddo: 10101101-
81.2019.5.01.0060. Relator(a): MARCIA REGINA LEAL CAMPOS. Data de
julgamento: 13/04/2022. Juntado aos autos em 13/04/2022 (Brasil, 2022)

Conforme evidenciado na decisdo, o contrato reconhecido com a defini¢do de ter
sido estabelecido por prazo determinado, ou seja, um contrato de duragdo previamente
estabelecida entre empregador e empregado, acordado em situagdes em que normalmente se
tenha a natureza transitoria do servi¢o, como atividades empresariais de carater temporario ou
o contrato de experiéncia, conforme o artigo 443, § 2° da CLT (Brasil, 1943). O prazo maximo
para este tipo de contrato ¢ de dois anos, incluindo eventuais prorrogagdes, sendo permitida
apenas uma prorrogac¢do dentro desse periodo e, ocorrendo a renovagdo que ultrapasse esses
limites, o contrato automaticamente se converte em contrato por prazo indeterminado
(Zainaghi, 2020).

Sendo o contrato de trabalho por prazo determinado extinto antecipadamente pelo
empregador, o empregado terd direito a receber as verbas rescisorias, como o 13° salério
proporcional, férias proporcionais acrescidas de um terco, o levantamento dos depositos do
FGTS acrescido da multa de 40%, o saldo de salarios e a indenizagao correspondente a 50%
dos salarios que seriam devidos até o término do contrato. Essa indenizacdo compensatoria ¢
devida, pois a rescisdo antecipada, nesse tipo de contrato, garante ao empregado direitos
equivalentes aos de uma rescisdo sem justa causa em contrato por tempo indeterminado, em
virtude do rompimento do vinculo antes do prazo previamente estabelecido (Renzetti, 2021)

Assim sendo, em 2% instancia, 9* Turma do tribunal regional do trabalho da 1? regido
confirmou a existéncia do vinculo empregaticio entre o jogador e a organizagdo, mantendo a
sentenca em 1? instancia, com a reforma da sentenga se limitando a revisao dos valores e das
verbas rescisorias devidas ao atleta.

Admitindo, neste ponto, um contrato por prazo determinado, em virtude da relacao
se perdurar durante apenas a realizacdo do campeonato Circuito Desafiante. Porém, em virtude
da quebra contratual por parte da organizacao, foi decidido que o reclamante recebera as verbas
rescisorias devidas, assegurando os seus direitos trabalhistas.

Portanto, o reconhecimento da relacio de emprego foi mantido, visto que foi
possivel a identificagdo dos requisitos para que seja atribuido a qualidade de empregado e
empregador, assim como a existéncia de um contrato firmado pelas partes, observando os
precedentes legais de um contrato determinado. Decisdo esta que consolida os direitos
trabalhistas do jogador em face da organizacao, com robustecimento da aplicacao dos principios

trabalhistas em casos envolvendo jogadores de e-sports.
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4.3 Analise do Processo n° 1000904-02.2019.5.02.0084: Elementos Faticos para o

Reconhecimento de Vinculo Empregaticio

Neste topico serd analisado os autos do processo n° 1000904-02.2019.5.02.0084,
tramitado 84" Vara Do Trabalho de Sao Paulo, o reclamante Carlos Henrique Rucker, postulou
reclamacdo trabalhista em face da organizacao Pain Gaming Esportes Eletronicos EIRELI,
requerendo direito trabalhistas.

Durante a audiéncia de instrugdo, as partes chegaram a um acordo, sendo
convencionado o reconhecimento da extingdo do contrato de trabalho, procedendo a reclamada
com a assinatura da carteira de trabalho do reclamante, sendo também incluido a com a data de
admissao, funcdo jogador de esporte eletronico e valor da remuneragao.

Com a finalizagdo do processo ainda em audiéncia, a andlise da ata de audiéncia em
questdo, que culminou na extingdo do contrato de trabalho entre um jogador de esporte
eletronico e sua organiza¢do, demonstra a complexa interacao entre os principios fundamentais
do direito laboral e as particularidades emergentes desta nova modalidade profissional.

Inicialmente, a declaracao de extingdo contratual com a plena liberdade do jogador
para firmar novos vinculos empregaticios a partir de 17 de abril de 2019, se alinha com o
principio da prote¢do ao trabalhador, que busca assegurar a manutencdo do emprego € a
inser¢ao do individuo no mercado de trabalho, ainda que em face do término do contrato com
o empregador originario (Garcia,2021).

No constante a obrigacdo da reclamada em proceder a anotacdo da Carteira de
Trabalho e Previdéncia Social (CTPS) do reclamante, registrando a admissdao em 15 de maio
de 2018, a demissdo em 17 de abril de 2019, a funcdo de jogador de esporte eletronico e a
remuneragdo mensal de R$ 1.396,56, demonstra o reconhecimento, ainda que em sede
conciliatoria, da existéncia de um vinculo empregaticio pretérito.

Portanto, em matéria de direito trabalhista, anotacao da CTPS se apresenta como
um dever fundamental do empregado, previsto no artigo 29 da CLT, e materializa a
formalizacdo do contrato de trabalho, garantindo ao trabalhador o acesso a diversos direitos,
como o seguro-desemprego, o FGTS e a previdéncia social. A especificacdo da fungdao como
"jogador de esporte eletronico" € de suma relevancia, pois reconhece a natureza especifica da
atividade laboral, um passo importante para a consolidacdo juridica dessa nova profissdo e para

a eventual aplicacdo de legislagdes especificas, como a Lei Pelé, por analogia (Brasil, 1943).
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Em suma, a conciliagdo no caso em tela, embora represente um avango na resolucao
do conflito e na formalizagdo da relagdo de trabalho pretérita, deve ser analisada a protecdo ao
trabalhador, a dignidade da pessoa humana, a irrenunciabilidade dos direitos e a primazia da
realidade sdo vetores que devem orientar a interpretacdo e a aplicacdo da ata de conciliagao,
garantindo que os direitos do jogador de esporte eletronico sejam plenamente observados e que
a emergente profissdo seja reconhecida e regulamentada de forma justa e equitativa. A auséncia
de legislagao especifica para o e-sport torna a aplicagao dos principios trabalhistas e a analogia
com outras modalidades desportivas ainda mais cruciais para a tutela dos direitos desses

trabalhadores.

4.4 Analise Comparativa dos Casos Judiciais e a Consolidacdo do Vinculo Empregaticio

no E-Sport

Neste topico serd realizada uma andlise comparativa dos casos judiciais dos
processos n° 1000005-39.2022.5.02.0006, n° 0101101-81.2019.5.01.0060 e processo n°
1000904-02.2019.5.02.0084, que revelam um panorama jurisprudencial em formacao no que
concerne ao reconhecimento do vinculo empregaticio entre jogadores de e-sports e suas
organizagdes, bem como os direitos trabalhistas decorrentes desse reconhecimento.

Embora cada caso apresente suas particularidades faticas, ¢ possivel identificar
elementos comuns e principios juridicos que fundamentaram as decisdes, delineando uma
tendéncia na aplicagdo da legislacdo trabalhista a essa nova modalidade profissional, utilizando
os parametros legislativos celetistas nas decisoes dos juizes de primeiro grau, como nas turmas
de segundo grau, para que seja reconhecido o vinculo entre o jogador e organizagao.

No caso de processos n° 1000005-39.2022.5.02.0006, tratado no primeiro topico
deste capitulo, a comprovacdo da subordinacdo, da onerosidade, da pessoalidade e da ndo
eventualidade, por meio da prova oral, foi determinante para o reconhecimento do vinculo
empregaticio, visto que a oitiva da testemunha, assim como o depoimento das partes,
demonstrou a presenca de vinculo trabalhistas, mesmo com a defesa da reclamada por um
contrato de prestacdo de servico.

Nesse sentido, o juizo de primeiro grau, confirmado pelo Tribunal Regional,
aplicou os artigos 2° e 3° da CLT, demonstrando que a natureza online do trabalho e a estrutura
da organizagdo como startup ndo obsta o reconhecimento do vinculo quando presentes os
requisitos legais. O que, como resultado, se passa a ser reconhecido também os direitos oriundos

desta relagdo e da quebra do seu contrato, como o pagamento dos salarios atrasados, aviso



50

prévio, férias proporcionais, 13° salario proporcional, FGTS com multa de 40%, seguro-
desemprego e horas extras, evidenciando a amplitude da protecdo conferida pela legislacdo
trabalhista. Segundo Delgado (2020), o direito do trabalho deve ser interpretado de maneira
protetiva e funcional, visando a concretizagao da dignidade do trabalhador em todas as formas
de vinculo que atendam aos critérios legais da subordinagdo, pessoalidade, habitualidade e
onerosidade.

Em seguida, o Tribunal Regional da 2* Regido reitera ainda o art. 114, IX da
Constituicao Federal, reafirmando sua competéncia para analisar o caso, por se tratar de uma
relacdo de trabalho, possuindo, portanto, competéncia da justica do trabalho para julgar o mérito
devido a natureza da contratagdo (autdbnoma ou empregaticia).

Sobre a mudanca no art. 114 da Constituicao Federal, e abrangéncia da Justi¢a do

Trabalho para julgar relagdes de trabalho, Saraiva e Linhares (p. 84, 2017) expde que:

Podemos afirmar, portanto, que a relacdo de trabalho ¢ género da qual a relacdo de
emprego ¢ uma espécie. Em outras palavras, toda relacdo de emprego corresponde a
uma relacdo de trabalho, mas nem toda relacdo de trabalho corresponde a uma relacao
de emprego.

Quando se fala, portanto, em relagdo de trabalho, incluem-se a relagdo de emprego, a
relagdo de trabalho auténomo, eventual, avulso, voluntario, estagio ¢ a relacdo de
trabalho institucional.

Antes da EC 45/2004, a Justica do Trabalho era competente para processar e julgar
apenas as agdes envolvendo as relacdes de emprego, as demandas resultantes dos
contratos de empreitada, em que o empreiteiro fosse operario ou artifice (art. 652, a,
III, da CLT) e as agdes entre trabalhadores portuarios e os operadores portudrios ou o
Orgao Gestor de Mao de Obra - OGMO (art. 652, a, V, da CLT).

Posteriormente, no processo n° 0101101-81.2019.5.01.0060, tratado no segundo
topico deste trabalho, a existéncia de um "Termo de Compromisso de Assinatura de Futuro
Contrato de Trabalho de Atleta Profissional de E-Sports" foi considerada como prova da
intencdo de contratacdo por prazo determinado, sendo corroborada pela efetiva prestacido de
servicos do reclamante e o recebimento da remuneragdo, mesmo que a utilizacdo do jogador
pela organizacdo ndo tenha durado todo o certame competitivo.

Ainda nesta sentenca, o magistrado também fundamentou nos artigos 2° e 3° da
CLT, o reconhecimento do vinculo empregaticio, decisdo esta mantida em todas as instancias,
o que decorrentes dos direitos trabalhistas que incluiram as verbas rescisorias tipicas de um
contrato por prazo determinado.

No tdpico seguinte, nos autos do processo n° 1000904-02.2019.5.02.0084, embora
resolvido por meio de conciliagdo, ¢ igualmente significativo, visto que o acordo homologado

judicialmente reconheceu a extingdo do contrato de trabalho e determinou a anotagdo da CTPS
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do jogador, especificando a fun¢do e a remuneraciao. Deste modo, esse reconhecimento, ainda
que consensual, demonstra a viabilidade da existéncia do vinculo empregaticio e a disposi¢ao
da organizagao em formaliza-lo, evitando um litigio mais extenso.

A mengao a protegao ao trabalhador, a dignidade da pessoa humana e a primazia da
realidade na andlise do caso do processo n° 1000904-02.2019.5.02.0084 reforga a importancia
desses principios na interpretacao das relagdes de trabalho no e-sport, ndo sendo apresentados
apenas direitos especificos da seara trabalhistas, mas também a basilar Carta Magna brasileira
que aborda o direito ao trabalho como um direito fundamental, presente como fundamental do
Estado Democratico de Direito, sendo ainda um direito social e possuidor de um rol de direitos
aos trabalhadores urbanos e rurais que devem ser protegido pelo Estado (Oliveira et al.,2022).

Portanto, o reconhecimento do vinculo empregaticio e a consequente andlise e
decisdo judicial abrem a possibilidade de inserir essa nova modalidade de trabalho em uma
categoria de trabalhadores protegidos pela legislagdo brasileira. A remuneragdo, estabelecida
em conjunto com o reconhecimento do vinculo, deve observar o principio fundamental da
dignidade da pessoa humana, previsto no artigo 1°, inciso III, da Constituicdo Federal, que
constitui um pilar essencial da justi¢a do trabalho (Brasil, 1988). Essa protecdo legal se mostra
crucial para assegurar condig¢des laborais justas e condizentes com a importancia da atividade
desempenhada.

Para Leite (2025, p. 75), ¢ sempre necessario se atentar aos principios fundamentais

que devem ser aplicados na legislacdo trabalhista, sendo estes:

Além desses principios fundamentais, ha outros principios constitucionais gerais
aplicaveis as relagdes de trabalho e de emprego, como os previstos no art. 5°, como o
principio da razoabilidade ou da proporcionalidade; o principio da inviolabilidade do
direito a vida, a liberdade, a seguranga e a igualdade; o principio que veda qualquer
forma de tortura ou tratamento degradante; o principio da legalidade (que nédo se
confunde com legalismo); o principio da liberdade de manifestagdo do pensamento,
de crenga e de religido; o principio da inviolabilidade a intimidade, a vida privada, a
honra e a imagem; o principio que assegura a indenizagdo por dano moral, material
ou a imagem; o principio da liberdade de trabalho, oficio ou profisséo; o principio da
liberdade de reunido, de associagdo para fins licitos; o principio do respeito ao direito
adquirido, ao ato juridico perfeito e a coisa julgada; o principio do acesso a justica em
caso de lesdo ou ameaga a direito social trabalhista etc.

Em todos os casos, a competéncia da Justica do Trabalho para julgar as demandas
foi reafirmada, com base na ampliagdo do artigo 114 da Constituicdo Federal, consolidando o
entendimento de que as relagcdes de trabalho no e-sport se inserem no ambito da jurisdi¢dao

trabalhista. Simultaneamente, a prova oral, especialmente nos casos de Guilherme e Gustavo,
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desempenhou um papel crucial na comprovagdo dos requisitos do vinculo empregaticio,
superando as alegacdes das organizacdes de que se tratavam de relagdes de natureza diversa.

Em continuidade, ao tratarmos sobre principio da primazia da realidade, aliado as
provas apresentadas, condicionou o entendimento do tribunal para a existéncia do vinculo
celetista, uma vez identificado os dispostos do art. 2* e 3% da Consolidacao de Leis Trabalhistas,
para que fosse apresentado esta nova forma de caracterizagdo de empregado e empregador, e
gerando o reconhecimento de direitos advindos desta relagao.

Ao abordar sobre o principio da primazia da realidade, Garcia (2024, p. 50), aborda

que:

Quando se discute se determinada relagdo de trabalho, em género, corresponde, ou
ndo, a um vinculo de emprego, nem sempre a roupagem atribuida & contratacdo
corresponde a realidade. Alids, pode ocorrer que mesmo no ajuste de vontades,
pertinente a prestagdo do trabalho, as partes indiquem ndo se tratar de relagdo de
emprego. No entanto, por meio da nog@o de “contrato-realidade”, deve prevalecer o
reconhecimento do vinculo empregaticio, caso presentes os seus requisitos (arts. 2° e
3°da CLT), ou seja, incide a “vontade da lei”

Em vista disto, nos casos em que foi alegado que os contratos firmados entre as
reclamadas e os trabalhadores reclamantes se tratavam de contratos de prestagdo de servigo, ou
para uso da imagem, ambos os argumentos foram afastados nos julgados, utilizando, entre
outros parametros, o principio da primazia da realidade, no qual observaram que, nos moldes
da atividade laboral dos reclamantes se tratava de uma relacdo de emprego, e portanto, deveriam
ser regidos pela CLT.

Visto o pedido do reconhecimento de vinculo, em todos os processos foi aferido os
art. 2° e 3° da CLT, evidenciando a sujeicdo de uma pessoa as leis trabalhistas quando esta
presente na atividade laboral, que seja praticada, com habitualidade, subordinagado, recebendo
remuneracao pelos servigos prestados, sob ordens diretas do empregador ou pessoa que o
representa, mesmo que o contrato fisico firmado possa dispor de um contrato de prestacdao de
servico, como no caso tratado no primeiro topico. Assim como estar presente que este
trabalhador esta sob ordens do empregador, pessoa esta que assume os riscos da operacao.

Cassar (2018, p. 248), ao abordar sobre os requisitos para a caracterizacdo da

relagdo do trabalho, afirma que:

Via de consequéncia, a auséncia de qualquer um destes requisitos descaracteriza o
trabalhador como empregado.

Podemos entdo, de acordo com os pressupostos acima, conceituar empregado como toda
pessoa fisica que preste servigo a empregador (pessoa fisica ou juridica) de forma néo
eventual, com subordinagdo juridica, mediante salario, sem correr os riscos do negocio.
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Portanto, com a andlise comparativa e apesar da auséncia de legislagdo especifica
para o e-sport, os juizes tém aplicado os principios e as normas da CLT para reconhecer o
vinculo empregaticio, desde que comprovada a subordinagdo, a onerosidade, a pessoalidade e
a ndo eventualidade, incidindo na atribui¢do ao trabalhador dos direitos decorrentes desse
reconhecimento, como o recebimento de abrangem as verbas rescisorias, o FGTS e o seguro-
desemprego. Além disso, para que se tenha o reconhecimento desta relagdo trabalhista, a
primazia da realidade se destaca como um principio fundamental, permitindo que a Justi¢a do
Trabalho reconhega a verdadeira natureza da relagdo, independentemente da nomenclatura
utilizada pelas partes.

Diante do exposto, os casos analisados sinalizam uma tendéncia jurisprudencial no
sentido de equiparar os jogadores de e-sports a trabalhadores regidos pela CLT, desde que
presentes o0s requisitos caracterizadores do vinculo empregaticio. Essa consolidacdo
jurisprudencial ¢ de suma importancia para a seguranca juridica do setor, para a prote¢ao dos
direitos dos jogadores e para o estabelecimento de um marco regulatério que discipline as
relagdes de trabalho no promissor mercado dos esportes eletronicos. A crescente
profissionalizacdo do e-sport exige uma atenc¢ao cada vez maior do direito do trabalho, a fim de
garantir que as relagdes laborais sejam justas e equilibradas, em consonancia com os principios

que norteiam a legislacao trabalhista brasileira.



54

5 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente, com o avanco da tecnologia, ¢ a abrangéncia da atuagdo humana em
cenarios virtuais, foi possivel que os jogos eletronicos, outrora conhecido apenas como
atividades de lazer, obtivessem um maior grau de complexidade com a criagdo dos campeonatos
dentro deste cenario, gerando uma profissionalizagdo dos jogadores, e trazendo uma
complexidade juridico nas relagdes deste ambito, uma vez que para a participacao deste jogador
de forma competitiva, € necessario que a sua contratagao seja feita por uma equipe que tenha
um time inscrito nestes campeonatos, com o objetivo no recebimento de premiacdes ¢ das
melhores colocagdes possiveis.

Portanto, este panorama exige com que os jogadores obtenham a profissionalizacao
e rotina equiparada a de jogadores em esportes tradicionais, uma vez que exista as necessidades
de treinos constantes para o aprimoramento do jogador, acompanhamento técnico auxiliando
os competidores, assim como a disposi¢do de psicologos, nutricionistas e locais de treinos
disponibilizados para o convivio, concentragdo e trabalho do time contratado pela organizacao.

Mediante este cenario, € com a analise das leis Lei n® 9.615/1998 e Lei 14.597/23,
sendo estas as dire¢des legislativas que abordam o desporto no Brasil, foi possivel identificar
que ainda ndo existe um parametro legislativo para o reconhecimento dos e-sports como
modalidade esportiva. Em outro giro, mediante o atual panorama juridico em que os as
competicoes de jogos virtuais se encontram, € necessario que exista uma regulamentagdo, o que
ja foi discutido por meio de projetos de leis no qual o seu texto traria o reconhecimento
desportivo para modalidades virtuais. Porém, até este presente momento, nenhum dos projetos
propostos obteve €xito de aprovacao.

Sendo assim, com a falta de regulamentacdo legislativa, e a incidéncia de lides
envolvendo jogadores e as organizagdes detentoras dos times para qual os jogadores foram
contratados, foi necessario a atuacdo da justica para solucionar os conflitos gerados desta
relagdo. Com isso, nos processos abordados neste trabalho, foi possivel identificar as ac¢des
julgadas pela Justica Trabalhista, observando a formagao de uma jurisprudéncia voltada para o
reconhecimento do vinculo trabalhista entre jogador e organizagdo contratante, mesmo com a
existéncia de contrato de prestagdo de servigo. Nestes julgados apresentados, foi prolatada na
sentenca a identificacdo dos critérios de pessoalidade, onerosidade, eventualidade, submissao e
remuneragdo do empregado, no qual foi contratado por uma pessoa que obtinha o risco da

atividade empresarial.
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Portanto, o reconhecimento de vinculo empregaticio trabalhista foi confirmado na
1 e 2% instancia dos Tribunais do Trabalho, gerando direitos celetistas aos jogadores contratos,
e uma jurisprudéncia voltada a aplicacdo da CLT para as lides que envolvam os jogadores de
e-sports € as equipes que Os contrataram para a representar nos campeonatos de jogos
eletronicos.

Por fim, esta pesquisa se delimitou em analisar a possibilidade do reconhecimento,
identificando a correlagdo entre o desporto € o e-sport, assim como a aplicagdo da CLT para o
vinculo oriundo da relagdo entre a organizagdo que contrata o jogador sob suas ordens para
participar de campeonatos. Para as pesquisas posteriores, sugere-se a analise da forma dos
contratos entre os jogadores e as organizagdes no cendrio de e-sports no Brasil, verificando
todos as clausulas presentes nestes instrumentos, assim com os efeitos que a Lei Geral do
Desporto pode causar nestas relagdes, e a possibilidade da incidéncia de direitos desportivos

como uso da imagem do jogador.
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