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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo investigar a legitimidade dos esportes eletrénicos como uma
nova modalidade esportiva, considerando a atual situacdo das apostas esportivas no Brasil
conforme estabelecido pela Lei 13.756/18. Especificamente, verificou-se os sistemas de
manipulacdo de resultados e o patrocinio das casas de apostas no contexto dos esportes
eletronicos. Para alcancar esse objetivo, analisou-se a definicdo dos elementos que caracterizam
uma atividade como esporte, buscando argumentar a adequagao dos esportes eletrénicos como
uma nova categoria esportiva legitima. Em seguida, foram apresentadas algumas das
repercussoes juridicas dessa modalidade no ordenamento juridico brasileiro, destacando a falta
de legislacéo especifica para os esportes eletrénicos no Brasil. Por fim, trabalhou-se a questéo
das apostas esportivas dentro de tal conjuntura, com o intuito de demonstrar a vulnerabilidade
legislativa a que o0s esportes eletrbnicos estdo submetidos, considerando algumas das
particularidades dessa modalidade esportiva, tragando um paralelo com os mecanismos de
mitigacdo existentes em outros paises do globo, de modo a inspirar uma eventual apreciacao
regulatoria dentro do ordenamento juridico brasileiro. Para isso, utilizou-se o procedimento
metodoldgico de pesquisa bibliografica, investigando fontes primarias e secundarias,
considerando visdes doutrinarias, juntamente com a analise de reportagens e noticias relevantes
sobre o tema.

Palavras-chave: Direito Desportivo. Esportes Eletronicos. E-sports. Apostas Esportivas.
Manipulacdo de Resultados. Patrocinio de Casas de Apostas.

ABSTRACT

The purpose of this article is to investigate the legitimacy of electronic sports as a new sports
category, considering the current situation of sports betting in Brazil as established by Law
13,756/18. Specifically, the match-fixing systems and the sponsorship of betting houses in the
context of electronic sports. To achieve this goal, we analyzed the definition of elements that
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characterize an activity as a sport, aiming to argue the suitability of electronic sports as a
legitimate new sports category. Next, we presented some of the legal repercussions of this
category in the Brazilian legal system, highlighting the lack of specific legislation for electronic
sports in Brazil. Finally, we addressed the issue of sports betting within this framework, aiming
to demonstrate the legislative vulnerability to which electronic sports are subjected, considering
some of the peculiarities of this sports category, drawing a parallel with the mitigation
mechanisms existing in other countries globally, aiming to inspire a potential regulatory
consideration within the Brazilian legal system. To do so, the methodological procedure of
bibliographic research was employed, investigating primary and secondary sources,
considering doctrinal views, along with the analysis of relevant reports and news on the subject.

Keywords: Sports Law. Electronic Sports. E-sports. Sports Betting. Match-Fixing.
Sponsorship from Betting Houses.

1 INTRODUCAO

O dinamismo tecnoldgico, ou seja, o conjunto de repercussdes que a evolucéo
tecnoldgica implica dentro da esfera sociocultural da histéria humana é um fenémeno
axiomatico, de modo que as transformacdes sociais possuem uma relacdo direta com a evolucéo
da tecnologia (Kohn; Moraes, 2007). N&o s0 isso, através da histéria humana, observam-se
inimeros exemplos de atividades que em um primeiro momento surgem exclusivamente em
decorréncia da necessidade de sobrevivéncia do individuo no contexto de um ambiente hostil
para, em seguida, tornarem-se uma forma de entretenimento para satisfacdo do ser (Paiva,
2015).

Préaticas simples como cagar, lutar, correr e nadar, que antes tinham como intuito apenas
servirem como artificios de sobrevivéncia, nos dias atuais, desempenham um novo papel dentro
da dindmica social humana sendo uma dessas derivacGes aquilo que hoje denomina-se de
“esporte”. Nessa acep¢do, a tecnologia insere-se como desbravadora de um paradigma incerto
até mesmo nos tempos modernos, de forma que o progresso cientifico somado as novas formas
de lazer desenvolvidas pela capacidade de inovacdo humana traz a seguinte questao: o que sao

esportes?

O que um dia esteve limitado a atividades simples como as citadas anteriormente, a
partir da intervencdo do progresso técnico cientifico, as defini¢cdes sobre o que pode ou nédo ser
considerado um esporte passa por diversos fatores controversos. Nos dias modernos, categorias
como xadrez e automobilismo se estabeleceram como exemplos claros de atividades que

desafiam o panorama padrdo sobre quais critérios devem ser utilizados para atender a essa



definicdo, uma vez que ilustram perfeitamente a complexidade e arbitrariedade das condicOes
de defini¢do do fendmeno (Barbanti, 2006).

Nessa continuidade, os chamados esportes eletrdnicos ou e-Sports surgem em um novo
momento historico como uma nova expressdo de tal dilema. Em relagdo a sua adequacdo como
categoria esportiva, como serd debatido no presente artigo, ainda ha controvérsias a serem
avaliadas, vez que, como mencionado anteriormente, os critérios de definicdo do que

caracteriza algo como esporte ainda é extremamente arbitrario.

No entanto, a respeito do aspecto competitivo, é indiscutivel o papel de protagonismo
dos esportes eletrénicos na conjuntura global atual. Segundo relatério da Newzoo (2023),
principal referéncia em consultoria neste setor, o nimero global de “gamers” atingird 3.38
bilhdes em 2023, gerando uma receita de mercado de 187.7 bilhdes de ddlares ao todo. S6 no
Brasil, segundo Chiminazzo e Marques (2020), hé dois gamers para cada praticante de futebol,
sem contar o fato de que a audiéncia das competicbes de esportes eletrébnicos muitas vezes

ultrapassa até mesmo a de esportes tradicionais.

Além disso, em soma a esta nova conjuntura esportiva, outro fenbmeno recente na
realidade brasileira tornou-se objeto de intensa repercussao e debate nos ultimos anos: a

legalizagéo e regulamentacdo do mercado de apostas.

Historicamente, no Brasil, ndo havia distin¢do entre os tipos de apostas, de modo que
todas as modalidades -- sejam jogos de azar ou apostas esportivas, por exemplo -- eram
consideradas ilegais, uma vez que o Decreto-Lei n° 3.688/41, em seu artigo 50, prevé a atividade
como contravencgdo penal punivel de acordo com a referida lei (Brasil, 1941).

Contudo, em 2018, através da Lei 13.756/18 (Brasil, 2018), surgiu a denominada
“aposta de quota fixa”. Agora considerada como uma nova espécie de loteria, a aposta de quota
fixa passou a ser legalizada — ainda que desregulamentada — em todo territorio nacional,
diferenciando-se dos jogos de azar por serem baseadas em previs@es estatisticas, porquanto que,

neste Ultimo, o ganho ou perda dependem exclusivamente da sorte (Granchi, 2023).

Neste cenario, inumeras polémicas de cunho juridico e ético vieram a tona diante das
repercussdes socioculturais desta forma de legalizacdo. De brechas na legislagdo a escandalos
de manipulacédo de resultados envolvendo figuras notorias esportivas e midiaticas (GE, 2023),
0 contexto da legalizacdo das apostas segue em discussdo. No caso da realidade dos esportes

eletrbnicos, questbes como escandalo envolvendo jogadores notdrios, a influéncia dos



patrocinios das casas de apostas e o fato de que grande parcela do publico alvo ser composta
por menores de idade, sdo alguns dos exemplos do impacto desta nova industria.

Desse modo, o presente ensaio pretende fazer uma analise do fendBmeno dos esportes
eletronicos no Brasil, discutindo sua adequacgdo como categoria esportiva tragando um paralelo
entre suas caracteristicas predominantes em relacdo aos esportes tradicionais, ao tempo em que
descreve de que modo a legislacdo brasileira atual aprecia algumas das relacdes juridicas que

derivam de sua manifestacéo.

Além disso, a pesquisa buscara compreender de que modo o debate ético juridico sobre
a questdo das apostas esportivas repercute no cenario dos e-Sports, questionando até que ponto
a integridade da pratica esportiva se mantém diante dos fatores externos de influéncia das casas
de apostas, com foco na manipulacdo de resultados no cenério dos e-Sports, além da questdo
dos patrocinios das casas de apostas na conjuntura das equipes eletrénicas.

Assim, no primeiro capitulo, discutir-se-4 o estado atual do que se entende como e-
Sport. Nisso, serd apresentado um breve resumo sobre a histdria dos esportes eletrénicos tanto
no cenario global quanto nacional para que, a0 mesmo tempo, seja colocado em dicotomia com
o0s esportes tradicionais, defendendo seu lugar como uma nova modalidade esportiva, ainda que

embutida de atributos préprios alheios aos demais.

Apds, o tdpico sequinte tratara de algumas das relagdes juridicas derivadas dos esportes
eletrénicos no Brasil, com foco no que se refere a relacdo dos atletas com as empresas
envolvidas no cenario, discutindo os tipos de contratacdo, vinculos com as empresas detentoras
da propriedade dos softwares, bem como a associacao dos atletas e influencers com patrocinios

€ marcas.

Em seguida, serd trabalhado a questdo das apostas esportivas em relacdo a essa
conjuntura, sob a premissa de que a regulamentagdo foi majoritariamente positiva, mas que
ainda ndo leva em consideracdo a questdo da manipulacdo de resultados nos e-Sports,
considerando sua (ndo)classificacdo como uma legitima modalidade esportiva dentro do
ordenamento juridico brasileiro. Além disso, serdo examinados os patrocinios de casas de
apostas no contexto das organizacOes, levando em conta a realidade especifica desse cenario.
Para mais, ao longo das discussfes dentro do tdpico, serd tracado um paralelo entre os
mecanismos regulatorios existentes em outros paises, com o intuito de inspirar uma eventual

regulamentacédo da questdo dentro do ordenamento juridico brasileiro.



Por fim, j& durante a concluséo, seré realizado um apanhado geral do tema investigado,
em conjunto a consideragdes acerca do cuidado juridico ético que o direito brasileiro deve ter
em relacdo a esta questdo. Para mais, conclui-se que apesar de ndo haver uma resposta absoluta
para a questdo, ainda assim é de incumbéncia do Direito, como instrumento de justica maior,

apreciar tais levantamentos com o intuito de manter a integridade e satde da pratica esportiva.

Quanto a analise, aplica-se o procedimento metodoldgico de pesquisa bibliografica
(Lakatos; Marconi, 2003), de modo a contar com o suporte de fontes primarias, quais sejam 0s
dispositivos, normas e principios constitucionais, trabalhistas e de outros ramos do direito
cabiveis, delineando conexdes com dados empiricos diretamente referentes ao assunto, tal como
Newzoo Global Games Market Report de 2023, disponibilizado pela consultoria estatistica do
site Newzoo, ao passo que se utiliza também de fontes secundarias, para investigar as
concepgdes de diversos autores sobre o tema, além da utilizagdo de reportagens disponibilizadas

via internet com informagdes relevantes sobre o tema.

Assim, através da investigacdo de tais elementos, deve-se questionar: o esporte
eletronico — ou e-sport --, dado suas caracteristicas e impactos socio culturais modernos, pode
ser considerado uma nova categoria esportiva? Se sim, diante das nuances ético juridicas da
questdo das apostas, quais as implicacbes em relacdo a integridade esportiva da modalidade

devem-se tomar cuidado no contexto desse novo ordenamento juridico?

2 ESPORTES ELETRONICOS (OU E-SPORTS): DELIMITACAO DO OBJETO,
SOBRE O CONCEITO DE ESPORTE E A IMPORT NCIA DA LEGITIMIDADE
MODALIDADE ELETRONICA.

2.1 DELIMITACAO DO OBJETO: O ESPORTE DE RENDIMENTO.

Em seu livro “A Historia do Futebol Para Quem Tem Pressa”, Marcio Trevisan (2019)
explica que registros histdricos das civilizagdes chinesa e maias, anteriores a Era Comum,
indicam a pratica de jogos recreativos cujas caracteristicas em muito se assemelham ao que hoje
denomina-se de futebol. Mais a frente, ja nos tempos atuais, € comum na realidade brasileira
presenciarmos criangas se divertindo brincando com bolas, sem compromisso algum com
regras esportivas rigidas e pré determinadas, visando somente a diversédo e entretenimento dos

envolvidos naquela atividade.



Por outro lado, ainda na contemporaneidade, mesmo que o jargéo popular denomine da
mesma forma, as atividades exercidas por tais criancas muito diferem-se da atividade
competitiva que ocorre nos diversos estadios espalhados pelo mundo, que por sua vez acarreta
em impactos milionarios na economia global, bem como na vida de inumeros profissionais
envolvidos em diversos setores estratégicos cruciais para o desenvolvimento pleno de tal pratica

esportiva.

Nesse sentido, observa-se que a etapa invisivel que separa o “jogo” — por assim dizer —
para o “esporte” ainda que imperceptivel cotidianamente ¢ de extrema importancia, inclusive
académica, para a analise fenomenoldgica do objeto e investigacdo do fendmeno. Na visao de
Valdir Barbanti (2012), para que uma atividade seja caracterizada como esporte ela deve
obedecer a determinados critérios circunstanciais que levem em conta seu carater competitivo
institucionalizado, de forma que a motivacao dos individuos que a praticam decorre de fatores
tanto intrinsecos quanto extrinsecos. A fim de justificar tal definicdo, Barbanti (2012, p. 57)
completa: “Esta definicdo proposta ¢ do ponto de vista sociologico e se refere ao que €
popularmente descrito como esporte organizado. Isto foi feito para distinguir o que acontece

num recreio de escola com o que ocorre nos Jogos Olimpicos.”

Deve-se tomar cuidado, porém, com defini¢des reducionistas para um fendmeno téo
complexo como o esporte. A delimitacdo do objeto, para os fins do presente artigo, servira
apenas para demonstrar o aspecto profissional do esporte de alto rendimento, cuja manifestacdo

néo se confunde com sua aplicagcdo como instrumento de lazer e entretenimento.

Nessa perspectiva, cabe a colocacao de Renato Francisco Rodrigues Marques (2015, p.

152) que avisa:

Encontrar uma definicdo de esporte que ndo seja reducionista e abarque toda sua
complexidade sociocultural ndo é tarefa facil, pois implica em inseri-lo e identifica-lo
em todas as culturas e em todas as épocas. Como solugdo para isso, algumas pessoas
optam, por praticidade, a ado¢do de conceitos mais precisos, enquanto que outras
procuram uma aproximagdo mais flexivel e definem esporte de modo a adequé-lo aos
diferentes costumes e tradiges de sociedades e periodos de tempo em particular.

Nessa linha, tal qual o futebol praticado por lazer néo deve ser confundido com aquele
exercido por profissionais, da mesma forma o jogador casual de jogos eletrénicos também néo
se confunde com o atleta profissional de e-Sport. Enquanto o jogador eletrénico casual joga por
diversdo e entretenimento, sem se comprometer com treinamentos rotineiros e competi¢oes
oficiais, os atletas profissionais dedicam muitas horas de preparagdes intensivas para competir

no mais alto nivel em torneios organizados com premiages altissimas.



2.2 A DEFINICAO DE ESPORTE: UMA CATEGORIA EM DISCUSSAO

O primeiro campeonato oficial de video games que se tem registro data de outubro de
1972, cuja premiacdo consistiu na assinatura gratuita por um ano da revista Rolling Stones
(Good, 2012, traducdo nossa). Apds, de acordo com Bruna Campos de Menezes (2020), no
inicio da década de 80, a companhia de jogos Atari organizou aquela que foi considerada como
a primeira competicédo de jogos eletronicos em escala nacional, denominada de Space Invaders
Championship com cerca de 10 mil participantes reunidos em um s6 local nos Estados Unidos

da América.

Contudo, foi apenas com a popularizacao da internet a partir da virada do século que o
berco do que hoje se entende como e-Sport foi se estabelecendo. No Brasil, a disseminacdo das
lan houses foi um dos principais fatores que impulsionaram a profissionalizacdo do que, a
época, era considerado apenas uma forma de diversao casual. Ainda segundo Menezes (2020),
estes ambientes de jogos ndo apenas proporcionam acesso mais amplo aos videogames e jogos
online, mas também criaram uma comunidade de jogadores avidos por competir, preparando o

terreno para o que mais a frente tornaria-se um negdcio extraordinariamente popular e lucrativo:

No Brasil, os lan houses eram um fendmeno de publico nos anos 90 e 2000. Como,
nessa época, a internet no pais ainda era cara e de ma qualidade, o servico se tornou
famoso ao oferecer uma boa conexao e diversos jogos, com destaque parao CS 1.6 e
Quake. O sucesso das casas foi tanto, que elas passaram a realizar torneios de jogos
eletrbnicos, que cresceram, viraram um negécio lucrativo e ajudaram a impulsionar o
desenvolvimento dos eSports dos anos 2000 em diante (Menezes, 2020).

Nos anos recentes, a popularidade e o mercado dos esportes eletrénicos tornaram-se
uma realidade ainda mais inquestionavel. De acordo com o relatério global da Newzoo (2022),
a audiéncia total de espectadores ocasionais e entusiastas dos e-Sports atingiu 532 milhdes de
pessoas s6 no ano de 2022, e a estimativa é que essa fracdo ultrapasse os 640 milhdes de
espectadores ja no ano de 2025. No que diz respeito ao mercado, estima-se que a receita global
ultrapasse os 227 bilhdes em 2023 para 312 bilhGes de ddlares americanos em 2027 (CNN,
2023).

Ainda assim, conforme o cenario se desenvolvia e a comunidade envolvida reivindicava
seu lugar como uma nova modalidade esportiva, novas discussdes iam surgindo por parte dos
criticos e apoiadores. Para os criticos, a alegacdo de que jogos eletrénicos poderiam ser

exaltados como um novo tipo de esporte era, sem duvida, o ponto central da controversia. Nessa



perspectiva, durante uma conferéncia midiatica de 2014, o entdo presidente da ESPN, John
Spikker, fez a seguinte declaragio: “N&o é um esporte. E uma competicdo. Xadrez é uma
competi¢ao. Damas ¢ uma competicdo. Estou interessado em lidar com esportes reais”
(Medeiros, 2014). Destaca-se aqui a comparacao entre os e-Sports com outras categorias como
Xadrez e Damas, modalidades comumente envolvidas ha mesma controvérsia, e muitas vezes
utilizadas como exemplos da evolucdo da definicdo de esporte na era moderna pelos seus

defensores.

Apesar do aspecto competitivo ser, de modo geral, critério intrinseco tanto para criticos
quanto para apoiadores, a discusséo central parece ser voltada ao fator fisico necessario para a
categorizacdo como esporte. Atividades predominantemente mentais, porém, que requerem o
mesmo rigor de treinamento, estratégia e concentracdo, por tal critério, ndo mereceriam estar
na mesma categoria que 0s esportes convencionais, ainda que estes também facam uso de

habilidades que véao além do aspecto fisico.

No caso dos esportes eletrdnicos, a controveérsia vai ainda além, uma vez que esses jogos
demandam ndo apenas habilidades mentais, mas também uma coordenagdo motora precisa e
reflexos afiados, semelhante ao que acontece no automobilismo e em outros esportes que
exigem habilidades fisicas peculiares. Com relacdo ao automobilismo, por exemplo, Barbanti
(2012) explica que a exigéncia de uma concentracdo intensa por parte do atleta, somada a
necessidade de um profundo conhecimento técnico do veiculo e a uma coordenacdo motora que
favoreca reacdes rapidas na tomada de decisdo, torna ainda mais dificil estipular qual desses

elementos é mais determinante para o desempenho.

Esta complexidade ilustra como as fronteiras entre habilidades mentais e fisicas estdo
se tornando cada vez mais dificeis de definir, desafiando as concep¢des tradicionais de esportes.

Sob tal perspectiva, retorna-se ao comentario de Barbanti (2012, p. 55):

Estes dois exemplos, xadrez e automobilismo ilustram que a determinacdo do que é
atividade fisica complexa e o que ndo &, pode ser dificil. Onde a linha é colocada entre
fisica e ndo fisica, entre complexa e simples e entre vigorosa e ndo vigorosa é
puramente arbitraria. Até agora ninguém desenvolveu um conjunto de critérios
testados para classificar consistentemente varias atividades como esporte e nao
esporte em termos de fatores fisicos.

Para além das atividades mencionadas anteriormente, outra prova da evidente
arbitrariedade para se determinar o qudo complexa uma atividade fisica deve ser para ser
considerada como esporte € encontrada em outros esportes ja estabelecidos, porém raramente

questionados quanto a esse aspecto. Nesse panorama, Schiavetto e Brito (2018) estabelecem



um paralelo com esportes olimpicos como tiro ao alvo e arco flecha, destacando que em tais
modalidades o desgaste fisico é quase irrelevante e, da mesma forma, exigem um empenho
fisico e mental indispensavel para sua performance em alto rendimento, de modo que nao ha

guestionamentos quanto aos seus lugares como modalidades olimpicas estabelecidas.

2.3 PARA ALEM DE MERA FORMALIDADE: A LEGITIMACAO DOS E-SPORTS
VISANDO A PRESERVACAO DA INTEGRIDADE E DIGNIDADE DO ATLETA
ELETRONICO

Olhando sob outro prisma, é quase indiscutivel que fatores como a disciplina e
treinamento sdo parametros considerados como determinantes para designacdo de uma
atividade como um esporte de rendimento. Nos esportes tradicionais, h4 diversos casos notorios
em que a sede de competicdo dos atletas torna-se algo tdo extremo ao ponto de prejudicar a
salde, seja devido a rotinas intensas ou ao uso de ferramentas irregulares para aumento do

desempenho durante a performance (Viana; Mezzaroba, 2013).

De tal modo, o mesmo fenémeno pode ocorrer nos esportes eletronicos. A pressdo para
alcancar o sucesso e a notoriedade muitas vezes leva os jogadores a praticas insalubres, como
longas horas de treinamento, falta de sono e méa alimentacdo. Na Coreia do Sul, tida por muitos
como principal poténcia no cenario mundial de esportes eletronicos, a rotina intensa e rigorosa
de treinamentos é culturalmente enraizada de modo que em muitas ocasifes torna-se até mesmo
toxica e abusiva. Em entrevista de 2019 ao site TechRadar, Jihun Lee, diretor geral do
departamento de jogadores da organizacdo multimiliondria Gen.G E-sports, relatou que é
comum que os jogadores profissionais sul coreanos treinam rigorosamente de doze a quinze

horas por dia durante a temporada de competi¢des oficiais (Lambrechts, 2019, traducdo nossa).

Em artigo jornalistico de 2015, Dave Lee, repdrter tecnoldgico da BBC News, constatou
a ocorréncia de lesdes fisicas gravissimas as quais necessitaram de intervencGes médicas
cirurgicas, decorrentes da pratica excessiva a que os jogadores se submetem — por pressao
externa ou escolha prépria —, para se manterem no topo de suas categorias esportivas (Lee,

2015, traducgéo nossa).

N&o se limitando ao aspecto fisico, a obsessdo dos atletas profissionais de esportes
eletrbnicos para competirem no mais alto nivel pode ser tamanha ao ponto de comprometer até

mesmo sua saude mental. Em entrevista ao site Dot Esports, Junsik “Bang” Bae ¢ Lee “Wolf”
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Jae-wan, ex-jogadores profissionais e duas vezes campefes mundiais do jogo League of
Legends, relataram algumas das consequéncias psicoldgicas negativas decorrentes da pressao e
dedicacdo como atletas gamers profissionais, ao ponto de necessitarem do auxilio de psicologos

e terapeutas (Li, 2018, traducao nossa).

Nos dias atuais, com o desenvolvimento da profissionalizacdo do cenério, é comum que
as principais organizacdes profissionais do cenario de esportes eletrdnicos dediquem um
departamento especifico para 0 acompanhamento da saude de seus atletas, tanto em relacdo ao
fisico quanto ao mental (Lopes, 2022). Mesmo assim, € importante destacar que em lugares em
que ndo ha uma regulamentacéo especifica, como é o caso do Brasil, ainda existe um certo grau
de negligéncia em relacdo a importancia da questéo, razao pelo qual torna ainda mais necessaria
a presenca de regulamentacdes apropriadas, principalmente se levar em consideracdo que

muitos desses atletas iniciam suas carreiras ainda na adolescéncia.

De todo modo, a luz das situagbes descritas anteriormente, torna-se inegavel que o
comprometimento dos jogadores profissionais de esportes eletrdonicos é equiparavel ao dos
esportes tradicionais. Da mesma forma em que ha diversos casos de atletas dispostos a arriscar
sua saude fisica e mental para alcancar o topo nos esportes convencionais, nos esportes

eletronicos, a historia ndo é diferente.

Isto sé reforca que a legitimacdo do atleta eletrénico, portanto, ndo se trata apenas de
uma mera formalidade. O reconhecimento dos esportes eletrénicos como uma categoria
esportiva ndo apenas reflete o respeito pelo esforco e dedicacdo dos jogadores, mas também
estabelece parametros legais essenciais para preservar a saude e dignidade desses profissionais.
Tal constatacdo ndo apenas valida seu empenho como atletas, mas também cria um ambiente
onde sdo protegidos por regulamentacfes que garantem condi¢des adequadas de trabalho,

cuidados de saude e respeito pelos seus direitos como esportistas.

3 SOBRE O ATUAL ENQUADRAMENTO JURIDICO DOS E-SPORTS: EVOLUCAO
HISTORICA E A RELACAO CLUBE-ATLETA.

Tendo sido feita a analise geral da legitimidade — assim como da relevancia — dos
esportes eletrdnicos como uma nova categoria esportiva digna de reconhecimento juridico

apropriado que leve em conta suas caracteristicas exclusivas, cabe agora exibir um panorama
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geral da forma em que algumas das relacBes juridicas decorrentes dessa modalidade se

desdobram atualmente no direito brasileiro.

De maneira mais ampla, a Constituicdo Federal de 1988 trata do direito do cidadao
brasileiro ao esporte — ou desporto —somente em um artigo, 0 217, ainda que pioneira no sentido
de ser a primeira carta nacional que trata sobre o tema como preceito constitucional (Caus;
Goes, 2013).

De acordo com o que institui a Carta Magna, o direito ao desporto enquadra-se nos
chamados direitos sociais por estar contido no rol de direitos do Capitulo ‘Da Ordem Social’.
Segundo os ensinamentos de Silva (1998), os direitos sociais constituem normas de eficacia
limitada em razdo do seu conteudo social, cuja interferéncia estatal através de regulamentacéo

futura é condicdo necesséaria para garantir sua efetividade na realizacdo do bem comum.

Contudo, como explicado por Silva (2023), a medida que os esportes eletrdnicos
evoluiram de uma simples atividade recreativa para um mercado econdmico consolidado, eles
adquiriram uma nova importancia tanto como produtos ou servi¢cos quanto nas dindmicas
laborais decorrentes dessa nova etapa. Deste modo, assim como nos esportes tradicionais, as
interacdes resultantes dos esportes eletronicos permeiam diversas areas do direito, como civel,
trabalhista, de propriedade intelectual, do consumidor e empresarial, que também estéo

presentes no texto constitucional.

Nesse cenario, 0 proposito deste capitulo € oferecer uma breve analise das relacfes
contratuais e vinculos entre as empresas que operam no campo dos esportes eletrénicos e as
personalidades midiaticas, que englobam tanto os atletas quanto os influenciadores digitais que
representam essas organizacfes. Entender os papéis desempenhados por esses participantes é
fundamental para nos aprofundarmos no tema central deste artigo, que se concentra nas
potenciais implicacdes éticas e juridicas relacionadas a conjuntura desta nova realidade do
mercado de apostas no contexto dos esportes eletrénicos no Brasil.

No capitulo anterior, abordou-se brevemente as origens dos esportes eletrénicos e como
sua popularizacao ocorreu no Brasil. No entanto, em relacdo a evolucéo dessa atividade no pais,
em termos de seu reconhecimento juridico, € justo afirmar que somente a partir de 2013, com
a popularizagdo de servicos de streaming, como o YouTube e a Twitch, juntamente com os
investimentos da empresa Riot Games, detentora de jogos como League of Legends e Valorant,
€ que se iniciou, de fato, a confirmacdo do enquadramento juridico dos esportes eletrdnicos no
direito brasileiro (Bocchi, 2023).
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Como explicam Sica e Fehér Junior (2022), o primeiro caso notorio para a construcdo
da jurisprudéncia do esporte eletronico no Brasil ocorreu em 2015, que culminou no
reconhecimento do vinculo empregaticio com a aplicacdo da Lei 9.615/98, conhecida como Lei

Pelé.

Na ocasido, a equipe Kabum E-sports Marketing LTDA propds acdo ordinéria por
inadimplemento contratual combinado com indenizacao por danos materiais em face do atleta
profissional do jogo League of Legends, André Eidi Yanagimachi Pavesi, conhecido como
“esA”, sob a alegagdo de que o jogador teria descumprido cldusula de exclusividade ao firmar
contrato com outra equipe, Keyd Gaming LTDA, enquanto ainda estava em contrato com a

requerente (Bocchi, 2023).

Conforme consta nos autos de decisdo, o douto juizo reconheceu a incompeténcia
absoluta na acdo, sob o argumento de que a relacdo juridica guardava semelhanca com o0s
contratos de trabalho de jogadores de futebol contratados para competir em campeonatos por
equipes especificas. Sendo assim, concluiu que “em tais situagdes, é pacifico o entendimento
de que se trata de relacdo juridica oriunda de relacéo de trabalho, cuja competéncia é da Justica
do Trabalho.” (Séo Paulo, 2015).

Outro caso notdrio de pertinente semelhanca é o de Carlos Rucker, conhecido como
“Nappon”, também ex atleta do jogo League of Legends, que propds agéo judicial em face da
equipe paiN Gaming, reclamando vinculo empregaticio com a organizacao, em que teve acordo
homologado no sentido de cumprimento do pagamento das verbas rescisérias, assim como o
registro na carteira de trabalho pelo periodo em que esteve empregado pela empresa (Oliveira,
2020).

Apesar de em ambos 0s casos a jurisprudéncia reconhecer claramente a correlacéo
factual entre os esportes eletronicos e os esportes tradicionais, especialmente no que se refere a
presenca dos elementos que justificam o vinculo empregaticio, o Brasil ainda carece de uma

legislacdo especifica que proteja os atletas eletrdnicos.

Segundo o que ensina Carlos Henrique Bezerra Leite (2022), os elementos essenciais
estabelecidos na legislagéo trabalhista brasileira para caracterizar qualquer relagdo de emprego
encontram-se descritos nos artigos 2° e 3° da CLT, quais sejam: a pessoalidade, néo

eventualidade, subordinacgdo hierérquica ou juridica e onerosidade.
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Com a profissionalizagéo do esporte eletronico no Brasil, Bruno Gallucci (2023) explica
que: “[...] as equipes de e-sports necessitam que os jogadores tenham disponibilidade para
representar o time em campeonatos, jogos patrocinados e eventos e outros diversos tipos de
competi¢des disponiveis no mercado”. Isto implica que, na pratica, tais requisitos de forma
inegavel pressupdem 0s mesmos critérios caracteristicos da relacdo de emprego, conforme
descritos no paragrafo anterior, uma vez que requer um profissional especializado para atender

a essas especificidades.

De tal modo, assim como ocorre nos esportes tradicionais, para os atletas eletronicos
atualmente aplica-se o regime juridico trabalhista subsidiariamente a Lei Geral do Desporto, se
presentes os requisitos que configuram a relacdo de emprego, de acordo com o que estabelece
0 artigo 28, 84°, da Lei 9.615/98 (Brasil, 1998). Além disso, admite-se também hipdteses em
que o cyber atleta serd autbnomo quando, individualmente, praticar determinado jogo sem ser
vinculado a alguma equipe, de modo que ndo ha relacdo de subordinacdo com a empresa,
auferindo seus rendimentos através de contrato de natureza civil, conforme prescreve o artigo
28-A, da LGD (ld., 1998).

Neste contexto, porém, é importante destacar que existem situacdes em que as empresas
contratam atletas sob a forma de prestadores de servicos ou mediante contratos de patrocinio,
com o objetivo de camuflar as relacGes trabalhistas e, consequentemente, reduzir os encargos
financeiros (Silva; Bastos Segundo, 2018). Desta forma, por conta desse limbo juridico, a
reivindicagdo de uma legislagdo mais segura que resguarde a vulnerabilidade do atleta

eletrbnico torna-se ainda mais relevante no arcabouco juridico brasileiro.

Reforgcando ainda mais tal vulnerabilidade, no ano de 2023 foi promulgada Lei n® 14.597
que institui a Lei Geral do Esporte, cujo artigo 1°, 81° trouxe uma nova definicdo de esporte da
seguinte forma: “§1° 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 promocao da satde, o alto rendimento esportivo ou o entretenimento.” (Brasil,
2023, cap. I, art. 1°, 81°, grifo nosso). Dessa forma, ndo restam duvidas que a utilizacdo do
termo grifado traz uma certa preocupagao quanto a aplicacdo nos eSports. Entretanto, devido a
sua recente promulgacdo, é importante que novos dados sejam disponibilizados para uma

avaliagdo mais aprofundada do dispositivo legal.

Outro aspecto de grande importancia é a utilizacdo da imagem dos jogadores pelas

empresas de esportes eletrdnicos — leia-se clubes. E indiscutivel que o comportamento dos
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atletas eletronicos, tanto dentro como fora das competicdes, exerce uma influéncia direta nos
ganhos financeiros das equipes as quais estdo vinculados. Isso abrange ndo apenas as

premiacOes, mas também os patrocinios e a popularidade entre os fas.

No Brasil, de forma geral, o direito de imagem é abordado pela Constituicdo Federal,
na forma do artigo 5°, inciso X, e pelo Codigo Civil, em seu artigo 20, podendo resvalar também
em legislacOes especificas como a Lei dos Direitos Autorais, o Codigo de Defesa do

Consumidor e a Lei Geral de Protecao de Dados (Bicalho, 2023).

Segundo Maria Helena Diniz (2022, p. 15): “O direito & imagem é o de ninguém ver sua
efigie exposta em publico ou mercantilizada sem seu consenso e o de nao ter sua personalidade
alterada material ou intelectualmente, causando danos a sua reputacao”. Portanto, assim como
nos esportes tradicionais, o direito de imagem concerne ao controle do uso da imagem do atleta
em circunstancias como marketing, transmissdes ao vivo, publicidade, redes sociais, entre

outros.

Ressalta-se também a colocacdo de Rezende (2016) sobre as circunstancias especiais as
quais o direito de imagem do atleta de desporto de alto rendimento esta inserido, tendo em vista
a alta visibilidade midiatica a que estdo submetidos, de modo que podem atingir o status de

celebridade, majorando ainda mais a capacidade de exploragéo da imagem:

Quanto aos atletas em especifico é notdrio que o desporto de rendimento, em especial
o futebol praticado de modo profissional, pela visibilidade que possui em midia, ndo
raro transforma jogadores em personalidades, idolos, potencializando as
possibilidades de exploracdo da sua imagem para fins comerciais, configurando uma
forma derivada para obtencéo de ganhos decorrente da sua atividade (Rezende, 2016,
p. 133).

N&o obstante, € comum nos contratos dos atletas eletrénicos, assim como nos esportes
tradicionais, clausulas que abordem o direito de imagem, especificando como a imagem do
jogador pode ser usada para fins de marketing, promocao e outras atividades relacionadas a
equipe. Isso pode incluir o uso de fotos, videos, transmissdes ao vivo, entre outras formas de
midia.

Com o intuito de resguardar o atleta e os seus direitos trabalhistas, de modo a evitar que
o direito de imagem ultrapasse o salario do atleta, a Lei Pelé também estabelece que o valor da
utilizacdo da imagem ndo podera ultrapassar 40% de sua remuneragdo, conforme estipula o
artigo 87-A, da Lei 9.615/98 (Brasil, 1998). De maneira semelhante, a Lei Geral de Protegédo

de Dados — LGPD —, em seu artigo 2°, inciso 1V, determina como um de seus principios a
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inviolabilidade da imagem, com o propdésito de resguardar esse direito contra exploragdo

econdmica predatdria, sem qualquer comprometimento além do lucro (Lima, 2020).

Em verdade, € possivel afirmar que nos esportes eletrénicos, em alguns casos, a
exploracdo da imagem dos atletas e influenciadores pelas empresas é, por vezes, ainda mais
crucial financeiramente do que o proprio sucesso em torneios e competicdes. Isso acontece
principalmente pois, ao contrario do que ocorre nos esportes tradicionais, € comum que 0S
influenciadores ou atletas eletronicos tenham uma base de fas significativamente grande e

engajada, muitas vezes ultrapassando em nimero os torcedores das proprias organizacgdes.

Neste sentido, Barbosa Junior (2022) destaca que uma das estratégias de equipes recém-
formadas € integrar atletas que ja possuem uma base de fas consolidada, com o intuito de fazer

uso desse engajamento para adquirir ainda mais torcedores para suas organizagoes:

Como exemplo, é possivel citar as contratagGes realizadas pela Red Canids em 2016,
quando era recém formada, para disputar o Campeonato Brasileiro de League of
Legends. A equipe, que havia sido adquirida ha pouco tempo pelo empresario Felippe
Corradini, se projetou no cendrio com a contratacdo de nomes de peso do game no
Brasil, como Felipe “brTT” Gongalves, Felipe “YoDa” Noronha, Hugo “Dioud”
Padioleau ¢ Leonardo “Robo” Souza, todos jogadores com milhares de seguidores,
que fizeram com que a organizacdo desportiva, em seus primeiros anos, ja contasse
com uma das maiores fanbases do Brasil (Barbosa Junior, 2022, n.p).

Com isso em vista, no caso das organizagdes eletrnicas, € notdrio que a utilizacdo da
imagem de atletas e influenciadores para a promoc¢do de publicidade e marketing de seus

patrocinadores é ainda mais significativa do que nos esportes convencionais.

Portanto, os impactos na comunidade e, por conseguinte, no cenario esportivo devem
ser examinados com ainda mais atencao, de modo que cabe ao direito desempenhar o papel de
mediador dessas repercussfes. Deste modo, no proximo topico, este trabalho se dedicara a
examinar algumas das repercussfes dessas caracteristicas proeminentes nos esportes
eletronicos, especialmente no que diz respeito ao tema central: a atual situacdo do mercado de

apostas no Brasil.

4 O ENQUADRAMENTO JURIDICO DOS ESPORTES ELETRONICOS NO
CONTEXTO ATUAL DAS APOSTAS ESPORTIVAS

A partir da promulgacgdo da Lei 13.756 de 2018, que passou a permitir a exploracéo
comercial dos jogos de apostas esportivas de quota fisica no Brasil, diversas discussoes

relacionadas ao mercado de apostas emergiram. Além disso, a crescente popularizacéo e
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insercdo das casas de apostas tem suscitado debates que abrangem desde questbes sobre a
responsabilidade civil das empresas até discussdes sobre a ética desportiva de modo geral.

Anteriormente, no ordenamento juridico brasileiro, 0os jogos de azar eram abordados
exclusivamente pelo Decreto-Lei 3.688, de outubro 1941, também chamado de “Lei das
Contravengdes Penais” que estritamente proibia sua pratica em todo territorio brasileiro, o que
englobava em seu conceito as apostas sobre qualquer competicdo esportiva, conforme
estabelece o art. 50, §3°, linha c, da referida lei (Brasil, 1941).

Décadas ap6s, como explana Margal (2023), com a nova regulamentacdo de 2018, as
plataformas de apostas esportivas passam a poder operar de forma fisica ou online, caso
cumpram com os requisitos da nova lei e obtenham a licenca disponibilizada pelo novo érgéo

regulador responsavel:

Com a nova legislacdo, as empresas privadas podem obter licencas para operar
plataformas de apostas esportivas online e fisicas no pais, caso cumpram uma série de
requisitos, como ter uma estrutura adequada, sistema de seguranca e pagamento, além
de garantir a protecdo dos dados dos usuarios. Para tanto, foi criada a "Autoridade
Nacional de Jogos", érgdo regulador responsavel pela emissdo das licengas,
fiscalizacdo das atividades das empresas e combate & lavagem de dinheiro. (Marcal,
2023, p.14-15).

Além disso, outro aspecto relevante da referida lei € a previsdo de que o produto da
arrecadacao total obtido por meio da captacdo de apostas serd destinado a areas como a

seguridade social, cultura, satde e o desenvolvimento do desporto (Brasil, 2018).

Para mais, vale a mencdo de que tramita perante o Congresso Nacional a Medida
Provisdria n°® 1182/2023, que propde regulamentacdes infralegais para sanar algumas das
lacunas, e aperfeicoar ainda mais o arcabouco da Lei 13.756/18. (Brasil, 2023). Nesse sentido,
a referida Medida Proviséria também reforca algumas figuras que estéo proibidas de participar
em apostas esportivas, como 0s agentes responsaveis pela fiscalizacdo, menores de 18 anos e
pessoas que possam exercer influéncia no resultado de evento real de tematica esportiva objeto
da loteria (Senado, 2023).

Diante desse contexto, é importante ressaltar que o presente trabalho parte da premissa
de que, de maneira geral, a Lei 13.756/18 representou um avanco legislativo majoritariamente
positivo e necessario para o ordenamento juridico brasileiro. A falta de uma legislacdo sobre o
tema permitiu que, por muitos anos, o mercado informal se beneficia dessa lacuna,
possibilitando que empresas clandestinas ou com plataformas hospedadas em paises nos quais

a pratica é legalizada se aproveitam desse vacuo regulatério (Vital et al., 2023).
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Entretanto, ao abordar essa legislagéo na perspectiva dos esportes eletronicos, o presente
artigo visa apresentar algumas ressalvas especificas sobre essa modalidade. A premissa é que
0s esportes eletrdnicos constituem uma legitima modalidade esportiva com caracteristicas
exclusivas, para as quais o arcabouco juridico brasileiro atual ainda é insuficiente no sentido de

garantir a protecdo da integridade esportiva.

Portanto, a analise deste tdpico se concentrara na investigacdo da questdo da
manipulacdo de resultados nos e-Sports, considerando sua (ndo)classificagcdo como uma
legitima modalidade esportiva dentro do ordenamento juridico brasileiro. Além disso, serdo
examinados os patrocinios de casas de apostas no contexto das organizacOes, levando em
consideracdo a realidade especifica desse cenario, tracando paralelos com mecanismos

existentes em outras legislacbes do mundo, com o intuito de contribuir para a discussao.

4.1 DA MANIPULACAO DE RESULTADOS NOS ESPORTES ELETRONICOS

A questdo da manipulacdo de resultados tornou-se a principal sombra da exploragao
comercial das apostas esportivas no Brasil. No ambito dos esportes tradicionais, em especial no
caso do futebol, considerado largamente o esporte mais popular do pais, varios escandalos

emergiram envolvendo inclusive a principal liga profissional do esporte.

Em 2023, o Superior Tribunal de Justica Desportiva proferiu uma deciséo sobre um caso
envolvendo oito jogadores acusados de participacdo em um suposto esquema de fraude em
apostas esportivas, resultando na condenacdo de dois deles, que foram proibidos de exercer
qualquer atividade relacionada ao futebol (G1, 2023). Em noticia publicada pelo jornal ESPN
em marco do mesmo ano, até a data, seis atletas da Série A — principal divisdo do campeonato
brasileiro de futebol — ja haviam sido afastados de seus clubes em decorréncia de investigacbes
sobre a manipulacdo de resultados em partidas na principal liga de futebol do Brasil (ESPN,
2023).

Em relacédo aos e-Sports, o site GE (2023) relembrou casos de imensa repercussao no
cenario internacional em que jogadores foram suspensos e até mesmo presos por estarem
envolvidos em esquemas de manipulacdo de resultados, noticiando ainda que a modalidade
estaria em terceiro lugar no mundo em escandalos do tipo, atras somente do futebol e do
basquete. Entre os principais citados, vale destacar os casos da equipe profissional norte-

americana do jogo Counter Strike: Global Offensive, iBUYPOWER, que em 2014, época do
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ocorrido, era considerada uma das principais do cenério, bem como do jogador de StarCraft
sul-coreano conhecido como “Life”, condenado em 2015 a dezoito meses de detencdo, de

acordo com a rigorosa legislacdo de desporto eletronico da Coreia do Sul (GE, 2023).

No Brasil, a auséncia de regulamentacdo faz com que as proprias empresas
desenvolvedoras estabelecam regulamentos proprios para disciplinar as equipes. A titulo de
exemplo, o regulamento oficial do Campeonato Brasileiro de League of Legends de 2021,
pertencente a empresa Riot Games, dispde especificamente sobre a associacdo com apostas da
seguinte forma: “10.3 Associacdo com Apostas: Nenhum membro de uma equipe ou oficial da
Temporada 2021 pode participar, tanto de forma direta quanto indireta, em apostas com 0s

resultados de qualquer jogo ou partida da Temporada 2021.” (Ventura, 2021).

N&o é novidade que as entidades desportivas possuam regulamentos internos para
disciplinar determinada préatica esportiva. Em muitos casos, os estatutos dessas entidades até
desencorajam ou proibem que seus membros recorram a justica comum para contestar decisdes
da justica desportiva. Um exemplo notavel sendo a Confederacédo Brasileira de Futebol que, em
consonancia com a Federacdo Internacional de Futebol, determina que seus litigios devem ser
resolvidos exclusivamente como instancia Unica pela justica desportiva, em conflito com o que
determina a prépria Constituicdo Federal, que prevé a possibilidade de apreciacdo pelo
judiciario, de acordo com seu artigo 217, §1° (Aidar, 2016).

Ainda assim, na questdo do desporto eletrénico, é importante salientar que nem mesmo
h& um enquadramento juridico ou legislacdo especifica que o legitime como esporte. Para além
de uma questdo de puro ‘“‘status”, o reconhecimento da modalidade também permitiria a
apreciacdo de conflitos pela justica desportiva, como na questdo da manipulacédo de resultados,
além de garantia de outros beneficios previstos pelas leis esportivas, tais como a garantia de
alocacdo de recursos para o incentivo do esporte, de acordo com o que esta previsto pela Lei
13.756/18.

Uma possivel fonte de inspiracdo para o Brasil na elaboracdo de sua regulamentacdo no
setor dos esportes eletronicos é a Franca, que ha alguns anos ja vem dando passos significativos
em direcdo a adequacdo regulatoria da modalidade. Tal processo iniciou-se em 2016 com a
criacdo da France eSports, uma fundacéo ndo oficial, porém patrocinada pelo governo federal,
que tem como dever servir como representantes do governo em direcdo a regulamentacgéo futura

(Auxent, 2016). Além disso, no mesmo ano foi aprovada a Lei da Republica Digital Francesa
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que ndo apenas explicitou a relagdo laboral dos jogadores profissionais franceses, como também
diferenciou os jogos de azar das competicdes de e-Sports (Esports Insider, 2016).

No Reino Unido, tido como referéncia internacional no que diz respeito a legislacéo
envolvendo apostas esportivas, a atividade é supervisionada por um comité governamental
especifico chamado de UK Gambling Comission que, por sua vez, exerce um papel fundamental
através da concessdo de licencas e aplicacéo de regulamentacdes para garantir a integridade do
mercado de apostas (Falcheti, 2023). Para mais, de acordo com Bland (2022), ap6s pesquisas
realizadas pelo comité, a manutencgdo da integridade esportiva dos e-Sports tornou-se uma das
principais prioridades da entidade inglesa, uma vez que traz mais seguranca para o mercado de

apostas.

Assim, seguindo o exemplo desses paises, a implementacdo de uma instituicdo de e-
Sports com respaldo governamental, semelhante ao caso da Franca, e o fortalecimento do zelo
pela integridade esportiva por parte das comiss@es regulatorias, a semelhanca do que ocorre no
Reino Unido, constituiriam um passo inicial crucial para a preservacdo e protecdo dessa

modalidade.

Em Gltima analise, uma sugestdo adicional nesse contexto seria a implementacao
legislativa do reconhecimento dos esportes eletronicos como eventos esportivos oficiais e
autorizados. A titulo de exemplo, no Territdrio Norte da Australia, as competi¢cdes de e-Sports
sdo oficialmente consideradas uma modalidade esportiva, 0 que possibilita a obtencdo de
licencas para a realizacdo de apostas (Bland, 2022). Na estrutura juridica brasileira, essa
transparéncia legal proporcionaria a asseguracdo da arrecadacdo de recursos por meio de
tributos para o Estado, o que poderia ser direcionado para investimentos na fiscalizacdo e
aprimoramento da seguranca e integridade dos esportes eletronicos dentro do mercado de

apostas.

4.2 EQUIPES DE E-SPORT E O PATROCINIO DAS CASAS DE APOSTAS

Em seu artigo, De Moraes Ocke, Bosquetti e Vicente Alexandre (2021) percebem o
patrocinio esportivo como o principal investimento de marketing adotado pelas empresas,
devido a sua eficacia em promover suas marcas por meio da associa¢do com clubes ou atletas,

gerando maior visibilidade para o seu produto através da constante exposicdo midiatica:
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O planejamento estratégico de patrocinio esportivo, aliado a gestéo da identidade e
imagem da marca, coaduna uma combinacdo efetiva para estabelecer uma parceria
proficua entre patrocinador e patrocinado. Parceria na qual o patrocinador expde sua
marca, produto ou servico e, em contrapartida, o patrocinado potencializa seu valor
agregado estabelecendo uma associacdo de imagens que impacta positivamente o
comportamento do consumidor esportivo (De Moraes Ocke; Bosquetti; Vicente
Alexandre, 2021, p. 23).

Na relacdo bilateral tipica de patrocinio esportivo, ao buscar se associar a um elemento
externo a sua marca, o0 patrocinador contribui através de recursos financeiros ou na forma de
produtos ou servi¢os ao patrocinado, de modo que esse investimento gera oportunidades de

valorizacdo da marca junto aos consumidores (S4; Almeida, 2012).

No Brasil, com a nova conjuntura da Lei 13.756/18, que autorizou a exploracdo
comercial das apostas esportivas, tornou-se pratica comum que as casas de apostas buscassem
oportunidades de patrocinios para aumentar sua visibilidade no mercado. De acordo com
Ricardo Magatti (2023), até maio de 2023, trinta e nove dos quarenta clubes que compdem as
séries A e B do Campeonato Brasileiro de Futebol teriam patrocinio de casas de apostas, sendo
que doze dos vinte que disputam a primeira divisao ja as teriam como patrocinio principal de

suas equipes.

Nesse cenario, diversas preocupacdes relacionadas a ética desportiva foram levantadas
tanto por defensores quanto por criticos do movimento. Em novembro de 2023, trinta e trés
clubes de futebol das séries A, B e C do futebol brasileiro emitiram nota conjunta se opondo a
uma emenda de autoria do senador Eduardo Girdo no Projeto de Lei 3.626/23, cujo texto proibe
“qualquer publicidade relacionada as apostas por quota-fixa seja realizada em arenas esportivas
e/ou por intermédio de patrocinio a equipes € campeonatos, entre outros” (Noberto, 2023). Na
Premier League, primeira divisdo do campeonato de futebol do Reino Unido, através de acordo
celebrado entre os clubes participantes da liga, o patrocinio de empresas de apostas esportivas
ndo mais podera estar ocupando a parte frontal das camisas a partir da temporada 2025/26, com
0 intuito de reduzir a publicidade de apostas (Agini; Barnes, 2023).

No cenario dos esportes eletrénicos, de acordo com Gabriel Oliveira (2023), do GE, o
namero de patrocinios aumentou drasticamente nos ultimos anos, incluindo casos em que as
casas de apostas passaram a compor 0s nomes de equipes renomadas, como € o caso da equipe
Imperial que passou a ser chamada Imperial Sportsbet.io. apds a negociacdo de patrocinio.
Contrariamente a essa tendéncia, a Riot Games, em comunicado, afirmou que as organizacfes

que participam de torneios oficiais de seu jogo, Valorant, estdo proibidas de receber patrocinios
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de sites de apostas, reforgando ainda que ndo tem planos para alterar as regras de parceria em
um futuro préximo (Figueiredo, 2023).

Nesse contexto, nota-se que, no caso do futebol, mesmo diante do intenso debate sobre
a integridade ética dos patrocinios de apostas esportivas, ha uma regulamentacéo clara que
aborda o tema, considerando a legitimidade esportiva desta modalidade. Ja no caso do desporto
eletrnico, tendo em vista o limbo legislativo em solo brasileiro, as insegurancas juridicas

quanto as aplicacdes das regras de patrocinio sdo ainda mais imprevisiveis ainda.

N&o s0 isso, € evidente a presenca significativa de atletas menores de idade no cenério
dos esportes eletronicos, inclusive com jogadores em situacdes de trabalho precario em equipes
de menor relevancia, na expectativa de se tornarem profissionais no futuro (Mussa; Falcao;
Marques, 2021). Somado a isso, com a disseminagéo das plataformas de jogos para dispositivos
moveis, 0 acesso aos jogos eletrdnicos torna-se ainda mais ampliado entre criancas e
adolescentes (Fantini, 2023).

Assim, ndo seria exagero inferir que o alcance das equipes de esportes eletronicos em
relacdo a influéncia em publicos que ainda ndo atingiram a maioridade € potencialmente mais
expressivo do que nos esportes tradicionais. Nesse aspecto, Czako et al. (2023) chegam ao
ponto de afirmar que, comparado aos esportes tradicionais, existe uma relagdo ainda mais
intima nos esportes eletrénicos em relacdo ao habito de apostar, razéo pela qual tal modalidade

esportiva merece mais atencao regulatéria ainda.

Essa influéncia exercida pelas equipes ndo se restringe apenas ao aspecto competitivo
da organizacdo. Um desdobramento adicional no campo mercadoldgico das organizagdes de e-
Sports € a contratacdo de influenciadores digitais patrocinados pelo clube, frequentemente
sendo os grandes responsaveis pela maior audiéncia das respectivas equipes, conforme
explicado no capitulo anterior. Conforme lecionam Da Silva e Tessarolo (2016), personalidades
digitais, como os influenciadores, exercem uma consideravel influéncia nas decisdes de compra

da nova geracdo, impactando inclusive as estratégias de investimento em publicidade:

Essas “personalidades digitais” sdo capazes de mudar as estratégias de investimento
em propaganda por exercerem forga suficiente para influenciar a nova geracdo a
preferir determinada marca ou escolher certo produto igual ao que ele esta utilizando,
norteando grande parte das decisdes de compra dos jovens (Da Silva; Tessarolo, 20186,

p. 6).
Portanto, as consideracOes sobre as regulamentacOes de marketing para organizagdes de
esportes eletronicos que possuem patrocinio de casas de apostas devem levar em conta a

influéncia dessas figuras sobre o publico que acompanha e torce por essas equipes. Esse cuidado



22

é particularmente importante ao lidar com habitos que podem resultar em vicios significativos,

especialmente entre os menores de idade.

Mais uma vez, nesse aspecto, um mecanismo de regulacdo interessante também pode
ser encontrado na legislacéo francesa, que em junho de 2023 aprovou uma nova lei que regula
a atividade de influenciadores digitais no pais, que ndo mais podem promover produtos ou
servigos considerados de risco, incluindo o servico de apostas (Mena, 2023). No Brasil, como
explica Santibafiez (2023), também h& uma proposta legislativa de autoria do senador Ricardo
Ayres, que através da PL 3.915/2023 visa a proibicdo da divulgacdo de empresas de apostas
por influenciadores digitais e artistas, semelhante ao que prevé a lei francesa.

Outro caso relevante para potencial inspiracdo regulamentadora, especialmente no que
diz respeito a protecdo de menores no contexto analisado, é o do 6rgdo regulador de apostas da
Espanha, Direccion General de Ordenacién del Juego, que passou a proibir que os operadores
de casas de apostas licenciados fornecam odds em eventos esportivos onde todos ou a maioria

dos participantes sejam menores de 18 anos (GMB, 2019).

Assim, o Brasil poderia considerar as legislacdes espanhola e francesa como possiveis
referéncias para orientar a regulamentacéo dos esportes eletrénicos, principalmente no que se
refere ao contexto das apostas esportivas. Nao s isso, especialmente ao se inspirar no exemplo
francés, é crucial que o governo brasileiro adote uma postura proativa e incentivadora em
relagdo aos esportes eletrénicos no pais. Isso se torna ainda mais relevante considerando a

significativa importancia comercial e os impactos na audiéncia jovem dessa modalidade.

Por essa razdo, caso haja uma futura regulamentacdo dos esportes eletrénicos pelo
ordenamento juridico brasileiro, é crucial que esses aspectos levantados sejam devidamente

considerados.

5 CONCLUSAO

Este artigo debrugou-se na anélise da modalidade esportiva eletrénica dentro da atual
conjuntura das apostas esportivas a partir da Lei 13.756/18. Para isso, verificou-se inicialmente
0 debate acerca das definicbes do que constitui um esporte, de forma a fundamentar a
modalidade eletrdnica como uma categoria esportiva legitima dotada de atributos proprios, mas
ainda merecedora de um reconhecimento juridico que proteja os interesses dos atletas e demais

envolvidos. Tendo isso em vista, analisou-se também o estado atual de algumas das relaces
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juridicas dos e-Sports dentro do direito brasileiro, com foco na relacdo entre os atletas e as
organizagOes, bem como no papel dos influenciadores digitais que promovem as equipes. Por
fim, trabalhou-se a questdo das apostas esportivas a partir da evolucdo juridica do tema, de
modo a realizar colocacdes a respeito da manipulacéo de resultados e patrocinio das casas de

apostas no ambiente dos esportes eletronicos.

As atividades que hoje compreendemos como esportes sdo frutos de um longo processo
historico resultantes das transformagdes socioculturais da humanidade. Desde os tempos mais
remotos, é possivel observar na histéria das civilizagbes humanas diversos exemplos de
atividades que sofreram um amplo processo de ressignificacdo em relagdo ao seu propdsito
inicial, evoluindo do ambito do lazer para competi¢cGes de alto rendimento, de modo que a

inovacao tecnoldgica sempre desempenhou um papel crucial nessa relagéo.

Dessa forma, aquilo que hoje denomina-se de esportes de alto rendimento difere
substancialmente da pratica puramente recreativa, de tal maneira que a distin¢do entre ambos é
fundamental para uma analise mais aprofundada desses fendmenos. Nessa continuidade, o
esporte de alto rendimento pode demandar diferentes tipos de habilidades, as quais podem
variar ou combinar entre si, mas que, independentemente, requerem treinamentos rigorosos

para aprimora-las dentro de um ambiente competitivo.

E dentro desse extenso rol de habilidades que as préticas esportivas estdo distribuidas,
de modo que ndo ha um consenso normativo sobre quais delas séo suficientes, por si sd, para
serem categorizadas indubitavelmente como um esporte. Contudo, mesmo quando se aplicam
0s critérios mais restritos, € possivel observar que os esportes eletronicos, de algum modo, se
enquadram nos parametros considerados para serem reconhecidos como uma legitima pratica
esportiva, semelhante a outras modalidades como o xadrez, tiro ao alvo e o automobilismo, que

frequentemente fazem parte da mesma discussao.

Ainda assim, no ordenamento juridico brasileiro, ndo ha uma legislacéo especifica que
regule de maneira apropriada o desporto eletrbnico e suas peculiaridades, tampouco ha o
reconhecimento explicito como uma categoria esportiva valida, mesmo que ja represente um
fendmeno extremamente relevante, tanto esportivamente quanto comercialmente, para a
realidade global. Dessa forma, no Brasil, coube majoritariamente ao poder judiciario a tarefa
de estabelecer uma base juridica para os atletas profissionais de desporto eletrénico, com 0s
primeiros casos notorios envolvendo discussdes sobre as relacbes de trabalho e quebra

contratual.
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Nisso, com a consolidacdo da profissionalizacdo dessa modalidade, tornou-se
inquestionavel a equiparacdo do atleta eletrdnico aos atletas dos esportes tradicionais, uma vez
que a rotina de ambos se assemelha em muitos aspectos convergentes. Em consequéncia, a
relacdo empregaticia ficou ainda mais evidente, uma vez constatados os requisitos da relacao

de emprego, tal como ocorre no desporto tradicional.

Assim, nos dias atuais, € comum que as organizacdes de eSport mais relevantes do
cenario reconhecam a relacdo empregaticia com atleta sob egide da Lei Pelé. Além disso,
devido a extensa base de fas dos atletas e influenciadores de eSports, é corriqueiro que 0s
contratos que envolvem essas figuras incluam disposicdes sobre a exploragédo comercial de suas
imagens, vez que, em muitos casos, esses individuos sdo mais populares do que as proprias

organizacfes em si.

Tendo isso em vista, a partir da regulamentacdo das apostas esportivas no Brasil através
da Lei 13.756/18, que em muitos aspectos foi majoritariamente positiva, o artigo levantou
guestionamentos a respeito das implicacbes em relacdo a integridade esportiva no desporto
eletronico, considerando o atual limbo legislativo acerca da modalidade no ordenamento

juridico brasileiro.

Com isso em mente, primeiro, tratou-se da questdo da manipulacdo de resultados
fazendo um paralelo entre o que ocorre no futebol, sendo o esporte mais popular do Brasil, de
modo a contrapor com a realidade dos e-Sport que, do ponto de vista juridico, estd muito mais
vulneravel por conta da auséncia de previsdo normativa que lhe dé seguranca. Por fim, analisou-
se a questdo dos patrocinios das casas de apostas as equipes de e-Sport, tecendo comentarios
em relacdo a necessidade de apreciacdo sobre o0 assunto pelo direito brasileiro, principalmente

considerando a grande parcela de menores de idade envolvidos no cenario eletronico.

Nessa continuidade, em ambas as situacOes, estabeleceu-se um paralelo com o
tratamento dessas questdes em alguns paises ao redor do mundo, como Franca, Espanha e Reino
Unido, visando que 0s mecanismos regulatorios existentes nesses paises possam servir de

inspiracdo para uma eventual regulamentacdo dentro do ordenamento juridico brasileiro.

Diante da anéalise de todo o exposto, conclui-se que os esportes eletrénicos no Brasil
ainda carecem de uma apreciacao legislativa adequada que leve a sério suas particularidades
especificas. Além disso, a legitimidade juridica dessa modalidade esportiva, indo além de uma
mera formalidade, representaria o devido respeito aos individuos envolvidos nesse novo cenario

esportivo, incluindo jogadores, organizagdes, desenvolvedores e consumidores.
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Além disso, diante da atual situacdo das apostas esportivas no pais, a regulamentacao
dos eSports também eliminaria dividas quanto ao seu tratamento juridico, equiparando-0s aos

esportes tradicionais, levando em consideracao, € claro, suas particularidades especificas.

Dessa forma, independentemente da resposta normativa, conclui-se que ¢é
responsabilidade do direito, enquanto instrumento regulamentador dos fendmenos
socioculturais, avaliar as questfes levantadas, garantindo que o esporte, reconhecido como um
direito fundamental social pela Constituicdo Federal de 1988, possa prosperar em sua total

integridade.
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