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JOGOS ELETRONICOS COMO ESPORTE GENUINO E NAO MERO
ENTRETENIMENTO

Victor Hugo Gomes de Souza'

Este estudo tem como objetivo geral analisar se os jogos eletrénicos podem ser
considerados um esporte genuino ou se sio apenas uma forma de entretenimento. A
motivagio pelo tema deu-se em razio da popularidade crescente e o reconhecimento dos
jogos eletrénicos como forma de entretenimento que acabou legitimando o reconhecimento
dessa atividade como um esporte genuino em outros paises. A metodologia empregada nesse
estudo compreendeu como uma pesquisa descritiva, com abordagem qualitativa, onde o
levantamento bibliografico foi realizado em um recorte de tempo, indexada nos bancos de
dados SciELO (Scientific Eletronic Library OnLine), PePSIC (Periodicos Eletrénicos em
Psicologia) e Google Académico com publicacdes no periodo de 2017 a 2023. Ao concluir este
estudo chegou-se ao entendimento de que o reconhecimento dos jogos eletrdnicos como
esporte envolve uma anélise profunda de diversos aspectos legais que vdo desde a defini¢io
do esporte, a regulamentagio das competicdes o reconhecimento dos jogadores como atletas
e até mesmo a protegio dos seus direitos.

Palavras-chave: E-Sports. Entretenimento. Regulamentagio. Jogos.

This study has the general objective of analyzing whether electronic games
can be considered a genuine sport or whether they are just a form of entertainment. The
motivation for the theme was due to the growing popularity and recognition of electronic
games as a form of entertainment, which ended up legitimizing the recognition of this
activity as a genuine sport in other countries. The methodology used in this study comprised
descriptive research, with a qualitative approach, where the bibliographical survey was
carried out over a period of time, indexed in the databases SciELO (Scientific Electronic
Library OnLine), PePSIC (Periodicos Eletrdnicos em Psicologia) and Google Scholar with
publications from 2017 to 2023. At the conclusion of this study, we came to the understanding
that the recognition of electronic games as a sport involves an in-depth analysis of several
legal aspects ranging from the definition of the sport, the regulation of competitions, the
recognition of players as athletes and even the protection of their rights.

Keywords: E-Sports. Entertainment. Regulation. Games.

1 INTRODUCAO

Nos tltimos anos, os jogos eletrénicos vém ganhando cada vez mais destaque e sendo
reconhecidos como uma forma de entretenimento popular. Antigamente, os jogos

eletrdnicos eram considerados apenas como uma forma de entretenimento, hoje, eles
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evoluiram para uma inddstria multimiliondria com competi¢des profissionais e atletas
dedicados (Huizinga, 2019).

Os jogos eletrdnicos de acordo com Huizinga (2019) possuem caracteristicas que se
assemelham aos esportes tradicionais como a competi¢io, a estratégia e o treinamento
constante. Além disso, o autor mencionou que os jogadores de videogame possuem
habilidades especificas que lhes permitem se destacar em torneios e conquistar prémios em
dinheiro (Huizinga, 2019).

No Brasil, o reconhecimento dos jogos eletrdnicos como um esporte vem sendo cada
vez mais discutido. Diversas entidades e organiza¢des tém se empenhado em fomentar o
cendrio competitivo dos games buscando a profissionalizagio e a regulamentacio dessa
atividade (Maleson, 2023).

Em 2017, 0 Comité Olimpico Internacional (COI) incluiu os jogos eletrdnicos como
uma modalidade de demonstracdo nos “Jogos da Juventude”, um importante passo para a
legitimagdo dos e-sports no 4mbito esportivo mundial. Essa decisdo motivou ainda mais a
discussdo sobre a importincia dos jogos eletrdnicos como uma atividade esportiva (Maleson,
2023).

E valido também destacar que no Brasil, j4 existem alguns projetos de lei em
tramita¢do que buscam reconhecer os jogos eletrdnicos como um esporte. O objetivo dessas
propostas é criar politicas de financiamento e incentivo a prética dos esportes, além de
regulamentar a atividade e garantir direitos e deveres aos jogadores (Ferrareze, 2023).

Dentre as principais discussdes estd a definicdo dos requisitos para se tornar um
jogador profissional de e-sports como a idade minima, a necessidade de registro em
federagdes ou associagdes, a obrigatoriedade de contrato de trabalho e questdes relacionadas
a satide e seguranga do jogador (Ferrareze, 2023).

Outro tema bastante debatido, conforme pontuou Ferrareze (2023) é a
regulamenta¢io das competicGes de e-sports, visando garantir a lisura dos campeonatos, o
respeito as regras estabelecidas e a protecdo dos direitos dos jogadores como a elaboragdo de
contratos de trabalho e a garantia de premiacdo em dinheiro.

Apesar de toda discussdo em torno do tema ainda ha algumas resisténcias quanto ao
reconhecimento dos jogos eletrdnicos como um esporte genuino (Ferrareze, 2023). Segundo
Aratjo (2018) alguns criticos argumentam que os jogos eletrdnicos podem ser considerados

um verdadeiro esporte, outros alegam que eles nio possuem os elementos e os critérios
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necessirios para se enquadrar nessa categoria. Diante disso, é importante investigar se os
jogos eletrénicos no Brasil podem ser legitimamente considerados um esporte genuino ou se
devem ser classificados apenas como uma forma de entretenimento?

A motivacio pelo tema deu-se em razio da popularidade crescente e o
reconhecimento dos jogos eletrdnicos como forma de entretenimento que acabou
legitimando o reconhecimento dessa atividade como um esporte genuino em outros paises.
Diferente de muitos esportes tradicionais que exigem equipamentos caros e a
disponibilidade de espagos especificos para a pritica, os jogos eletrdénicos, podem ser jogados
em casa com um computador ou console e uma conexio de internet. Permitindo assim, que
pessoas de diversas faixas etarias e classes sociais, possam participar e competir.

Justifica-se este estudo em razdo de conhecer as legislaces e regulamentacdes
existentes em diferentes paises bem como analisar as discussdes em torno do
reconhecimento dos jogos eletrénicos como uma forma legitima de competicdo esportiva no
Brasil. Através dessas anélises, buscou-se compreender as tendéncias globais e desenvolver
politicas mais eficientes para promover o crescimento e a integridade dos e-sports.

A metodologia empregada nesse estudo compreendeu como uma pesquisa descritiva,
com abordagem qualitativa, onde o levantamento bibliografico foi realizado em um recorte
de tempo, mediante as leituras em publicacGes de artigos e revistas eletrénicas, indexada nos
bancos de dados Scielo (Scientific Eletronic Library OnLine), PePSIC (Periodicos
Eletrénicos em Psicologia) e Google Académico com publicacdes no periodo de 2017 a 2023.

Este estudo tem como objetivo geral analisar se os jogos eletrénicos podem ser

considerados um esporte genuino ou se sdo apenas uma forma de entretenimento.

2 RESGATE HISTORICO DOS JOGOS

Este estudo foi composto por trés sessdes. Na primeira sessio, iremos apresentar o
g . ~ o ~
percurso histérico dos jogos, para entdo, conhecermos a trajetéria da ascensio do e-Sports
no mundo e no Brasil, discutindo-se assim, a consagragio desse esporte.
Os jogos tém sido uma parte importante da histéria da humanidade remontando aos
tempos mais antigos (Huizinga, 2019). Desde os jogos de tabuleiro na Mesopotimia e no
Antigo Egito, até os jogos de azar na Grécia e em Roma, os seres humanos sempre

encontraram maneiras de se divertir e competir uns com os outros (Pittol, 2019).
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No entanto, foi na Grécia Antiga, que os jogos assumiram um significado
especial. Os Jogos Olimpicos que comegaram no século VIII, (a.C.), eram uma ocasido para
atletas de toda a Grécia, se reunirem e competirem em eventos como corridas, lutas e
lancamentos de dardos. Os jogos Olimpicos desapareceram por séculos, mas, foram
revividos em 1896 e continuam sendo uma celebracdo internacional do esporte até os dias
atuais (Pittol, 2019).

Durante a Idade Média, os jogos tomaram uma forma diferente. Jogos de cartas como
o pdquer e o xadrez se tornaram populares entre a nobreza, enquanto os jogos de tabuleiro
como o gamio e as damas eram apreciados por pessoas de todas as classes sociais. Esses jogos
ofereciam uma maneira de passar o tempo e testar habilidades estratégicas (Morais, 2022).

Com a Revolucio Industrial do século XIX, novos jogos e brinquedos foram
inventados. Jogos de saldo como o bilhar e o ténis de mesa se tornaram populares, enquanto
a invencio da bola de futebol e do rugby liderou a criacio de jogos modernos de equipe
(Aratjo, 2018). Além disso, a invengdo do telefone e do telégrafo, permitiu que as pessoas
jogassem jogos a distdncia como o xadrez por correspondéncia, como exemplo (Aradjo,
2018).

No século XX, os jogos comecaram a se alinhar com o desenvolvimento da tecnologia
(Silva, 2023). O surgimento dos primeiros consoles de videogame como o Magnavox Odyssey
em 1972 e o Atari 2600, em 1977, permitiu que as pessoas experimentassem uma nova forma
de entretenimento interativo (Cabal, 2023). Os jogos de computador também se tornaram
populares com o desenvolvimento de jogos de texto e graficos. Além disso, os jogos de
Arcade, onde as pessoas podiam jogar jogos eletrénicos em maquinas putblicas, ganharam
popularidade com classicos como Pac-Man e Space Invaders (Cabal, 2023).

Assing e Silveira em seu trabalho (2020) abordaram a histéria dos jogos destacando
as principais evolug¢des e transformagdes que ocorreram ao longo dos anos. Conforme os

autores:

A década de 1990, foi marcada pelo dpice dos jogos de computador com o
surgimento de titulos icédnicos como Doom Command & Conquer e Super Mario
World. Essa era também foi marcada pelo advento dos jogos em rede que permitiam
que os jogadores competissem com outras pessoas ao redor do mundo.

Nos dltimos anos, a inddstria dos jogos cresceu exponencialmente. Hoje em dia,

existem consoles de videogame avangados como o PlayStation 5 e o Xbox Series X, que
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oferecem gréficos de alta qualidade e jogos online. Além disto, os dispositivos méveis

permitiram que as pessoas jogassem jogos em qualquer lugar a qualquer momento.

2.1 Os e-sports espalhados no mundo

A Coreia do Sul e a China sio dois dos paises mais envolvidos e desenvolvidos no
cendrio de esportes eletrénicos. A Coréia do Sul é amplamente considerada o ber¢o dos e-
sports (Moriarty, 2020). Conforme Moriarty (2020) o pais tem uma cultura de jogos muito
forte com uma grande base de jogadores e uma infraestrutura bem estabelecida.

Grandes empresas sul-coreanas investem pesado nos e-sports proporcionando
treinamento profissional e organizac¢des de jogos. Os jogos mais populares na Coréia do Sul
incluem: League of Legends, LoL, StarCraft Overwatch e PUBG (PlayerUnknown's
Battlegrounds)  (Bechara, 2019). Os jogadores sul-coreanos sio reconhecidos
internacionalmente como alguns dos melhores do mundo ganhando virias competicdes e
campeonatos (Forbes, 2016).

A China também estd emergindo rapidamente como um grande competidor no
cenario dos e-sports. Muitas empresas de tecnologia chinesas estdo investindo pesado em
jogos e competi¢des. Os dois jogos mais populares na China pertencem ao género
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). LoL ¢, sem ddvidas, o e-sport mais popular da
China (Bechara, 2019).

Além disso, a China sediou importantes competi¢des como o “Campeonato Mundial
de LoL”. Esse pais, tem uma base competitiva forte para ambos os jogos, com equipes
renomadas e uma paixio fervorosa dos fis. Nessa ideia, o LoL e 0o MOBA, tém um impacto
significativo na cultura do e-sport na China e continuam a atrair uma enorme quantidade de
jogadores e espectadores (Bechara, 2019).

Nessa linha de raciocinio, é importante mencionar que além da Coreia do Sul e da
China, outros paises também tém se destacado nos e-sports. Paises como: Estados Unidos,
Alemanha, Suécia, Dinamarca e Brasil, por exemplo, tém uma forte presenca e influéncia
na cena dos e-sports (Martins, 2017).

Em suma, as popularidades dos e-sports continuam a crescer globalmente com mais
pessoas assistindo e participando de competi¢des, bem como com um aumento no nimero
de equipes e jogadores profissionais. Grandes eventos e torneios sio realizados regularmente

em todo o mundo atraindo milh&es de espectadores online e presenciais.
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2.2 A ascensdo do e-Sports no Brasil

O e-sports também conhecido como esportes eletrénicos é uma forma de competicdo
que envolve jogos eletrdnicos (Magalhdes, 2019). No Brasil, esse fendmeno cresceu
significativamente nos tltimos anos atraindo cada vez mais jogadores e fis. Em diversos
livros sobre o assunto é possivel encontrar uma ampla explanagio sobre a evolugdo e impacto
dos e-Sports no pais (Magalhies, 2019).

Um estudo importante para entender o contexto brasileiro dos e-sports, chama-se
"Jogos Digitais Educacionais: Uma Revisio Sistematica da Literatura” da autoria de Borges
Jtnior (2020). Nesta obra o autor destacou que o e-sport foi se desenvolvendo no Brasil
devido a vérios fatores como a influéncia cultural estrangeira, a wurbanizacio,
industrializa¢3o do pais e a busca por uma identidade nacional. A prética esportiva passou a
ser vista como uma forma de integracdo social de expressdo de valores e de representacio do
pais no cenério internacional.

A ascensio dos e-sports no Brasil pode ser atribuida a fatores como o acesso a
internet, a popularizagio dos computadores e consoles de videogame e o surgimento de
plataformas de streaming que permitem a transmissdo de competicdes online (Magalhies,
2019).

Outra obra relevante para compreendermos a ascensio dos e-sports no Brasil, chama-
se " Ascensdo do jornalismo de jogos eletrdnicos no Brasil” de Messias (2022). O autor
analisa o surgimento e a popularizagio dos e-sports no pais destacando as competicdes de
jogos de simulacdo como: FIFA, League of Legends e Counter-Strike: Global Offensive. Além
disso, o livro explora as possibilidades de uso dos e-sports na educagio destacando como eles
podem ser aproveitados como ferramentas pedagdgicas.

Ao longo dessas publicagdes podemos observar que o Brasil, tornou-se um
importante cendrio para os e-sports com a realiza¢io de diversos campeonatos e torneios,
além do surgimento de equipes profissionais e jogadores reconhecidos internacionalmente.
A criagdo de estruturas e organizagdes voltadas para o desenvolvimento dos e-sports como o
“Comité Olimpico do Brasil de Esportes”, também contribuiu para a popularizacio desse
fendmeno (Bernardo, 2017).

Além desses entendimentos, é importante mencionar o impacto econdmico dos e-
sports no Brasil. Os autores Calcini e Moraes (2023) abordam esse aspecto mostrando como

os e-sports movimentam uma industria biliondria com patrocinios publicidades,
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transmissSes online e a venda de produtos relacionados. O Brasil, portanto, tem sido um
mercado em crescimento nesse setor com um nimero cada vez maior de marcas investindo

nos e—sports € no fortalecimento da infraestrutura para competigf)es.

2.3 Breves consideragdes sobre a consagracdo do e-Sport

Conforme mencionou-se durante este estudo, a consagracio do e-sports ou esportes
eletrdnicos tem sido um fendmeno crescente ao redor do mundo. Trata-se da pratica de jogos
de video game em competicdes profissionais onde jogadores e equipes se enfrentam para
conquistar titulos e prémios em dinheiro (Silva, 2023).

Nos dltimos anos, o e-sports tem alcancado um enorme sucesso e reconhecimento
atraindo milh&es de espectadores online e offline (Galvao, 2019). Grandes eventos como o
International de DOTA 2 o World Championship de League of Legends e o Fortnite World Cup,
tornaram-se verdadeiros espeticulos com arenas lotadas e premiacdes miliondrias
mostrando o potencial e a popularidade dessas competi¢des (Cabal, 2023).

A consagracio do e-sports também pode ser vista no aumento do interesse de marcas
e patrocinadores que estdo investindo cada vez mais nesse mercado. Times de e-sports estdo
sendo criados por grandes organizacGes esportivas tradicionais como o Paris Saint-Germain
o Manchester City e o Flamengo trazendo ainda mais visibilidade para a cena (Soares, 2020,
s/n).

Além disso, a integracdo do e e-sports em grandes eventos esportivos também tem
contribuido para a sua consagracio. Nos Jogos Asidticos de 2018, por exemplo, os e-sports
foram incluidos como modalidade oficial mostrando o reconhecimento e a aceitagdo por
parte das organizagdes esportivas tradicionais (Ferrantini, 2018).

No entanto, apesar de todo o sucesso e reconhecimento, ainda existem desafios para
o e-sports se tornar completamente consagrado. Isso porque, ainda hd uma certa falta de
legitimidade em alguns paises onde os e-sports nio sio considerados oficialmente como
esporte. Além disso, existem questdes como doping eletrénico e contratos de trabalho que

precisam melhorar suas regulamentagdes (Ferrantini, 2018).

3JOGOS ELETRONICOS COMO ESPORTE

Na segunda sessio, pretende-se discorrer sobre os jogos eletrdnicos como esporte,

mostrando as perspectivas sobre como estes jogos podem ser de fato, modalidades
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esportivas, além de apresentar dentro do ordenamento juridico os direitos de personalidade
dos jogadores de e-sports.

Vrios autores tém discutido a visdo de jogos eletrdnicos como esportes com opinides
divergentes sobre o assunto. Uma visio comum, foi defendida nos estudos de Locasso e
Venancio (2022) onde argumentaram que os jogos eletrénicos podem ser considerados
esportes devido a4 sua natureza competitiva e ao nivel de habilidade e treinamento
necessdrios para exceléncia. Os autores acreditam que assim como os esportes tradicionais,
os jogadores de jogos eletronicos exibem um alto nivel de destreza, estratégia e trabalho em
equipe.

Por outro lado, alguns autores como Godtsfriedt e Cardoso (2021) argumentaram que
os jogos eletrdnicos nio sdo esportes, porque nio compartilham das mesmas caracteristicas
fisicas e atléticas dos esportes tradicionais. Eles enfatizaram que os esportes sio baseados no
desempenho fisico e na competicdo corpo a corpo enquanto os jogos eletrdnicos sio baseados
em habilidades cognitivas e estratégicas.

Outra visdo popular é proposta nos estudos de Ball e Fordham (2018) onde
argumentam que os jogos eletrénicos podem ser considerados uma forma de esporte, tendo
em vista que existem diferentes tipos de esportes incluindo esportes fisicos como futebol e
basquete, assim como esportes mentais como xadrez e pdquer. Para os autores, os jogos
eletrdnicos se encaixam nessa categoria de esportes mentais exigindo habilidades
estratégicas e cognitivas em vez de habilidades fisicas (Ball; Fordham, 2018).

Em geral, a visdo sobre os jogos eletrénicos como esportes pode variar dependendo
dos critérios utilizados para definir o que é considerado um esporte. Alguns autores
defendem que os jogos eletrdnicos se encaixam nessa defini¢do devido 3 sua natureza
competitiva e habilidades exigidas enquanto outros argumentam que os jogos eletrénicos
nio compartilham das mesmas caracteristicas fisicas e atléticas dos esportes tradicionais

(Jensen, 2017).

3.1 Principais jogos eletrdnicos como modalidades esportivas

Neste texto irei apresentar algumas das principais tendéncias e jogos eletrdnicos mais
importantes na atualidade. Para isso, utilizou-se como base os estudos de Assimg e Silveira
(2020). Nesse entendimento, o autor descreveu algumas das principais modalidades de

esporte eletrdnico. Essas modalidades incluiram:
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Counter-Strike Global Offensive (CS:GO): Desenvolvido pela Valve Corporation, o
CS:GO é um jogo de tiro em primeira pessoa veloz, que se tornou um dos principais e-sports
do mundo. Ele foi incluido nos X Games em 2014 e desde entio, tem sido destaque em
competicdes como a ESL One e a Intel Extreme Masters. Tommy "Potti" Ingemarsson e Emil
"HeatoN" Christensen sdo dois jogadores famosos do CS:GO (Assimg, Silveira, 2020).

Outro jogo eletrdnico considerado como modalidade esportiva é o League of Legends
(LoL). Criado pela Riot Games, o LoL é um jogo de estratégia em tempo real que se tornou
um dos mais populares e competitivos do mundo. E jogo oficial nas Olimpiadas Especiais
Mundiais de e-sports e equipes profissionais competem em campeonatos como o League of
Legends World Championship. Os jogadores famosos incluem: Lee “Faker” Sang-hyeok e Jian
“Uzi” Zi-Hao (Assimg, Silveira, 2020).

Fortnite é um jogo que também foi considerado como modalidade esportiva.
Desenvolvido pela Epic Games, o Fortnite é um jogo de battle royale que ganhou enorme
popularidade nos tdltimos anos. Ele tem uma cena competitiva vibrante com torneios como
o Fortnite World Cup e a Fortnite Champion Series. Jogadores notaveis incluem: Turner "Tfue"
Tenney e Kyle "Bugha" Giersdorf (Jensen, 2017).

Alguns jogos de esporte eletrénico sdo adaptados de esportes tradicionais como FIFA
(Futebol NBA 2K (Basquete) e Madden NFL (Futebol Americano). Esses jogos permitem
que os jogadores controlem equipes ou atletas virtuais e disputem partidas no estilo dos
esportes reais (Jensen, 2017).

Essas sdo apenas algumas das principais modalidades dentro do esporte eletrénico.

Cada uma delas oferece desafios tnicos e atrai jogadores e espectadores de todo o mundo.

3.2 Regulamentagio do e-Sports no Brasil

Na terceira sessio, buscou-se apresentar uma discussio sobre a regulamentagio
juridica do e-Sports no Brasil, um breve resumo para conhecermos a Lei Pelé, seguido de uma
andlise sobre os direitos da personalidade, direito de imagem e direito de arena. Ademais,
buscou-se mostrar algumas perspectivas juridicas sobre as alteracGes que ocorreram no
direito a imagem conforme a Nova Lei Geral do Esporte.

Conforme Malek (2023) o Projeto de Lei 205/23 propde a regulamentagio do e-Sport
no Brasil. O e-Sport também conhecido como esporte eletrdnico é uma modalidade de

competicio que envolve jogos eletrdnicos. Com o crescente interesse e popularidade dos
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jogos eletrdnicos o projeto visa estabelecer uma série de regras e diretrizes para a pratica do
e-Sport no pais (Godtsfriedt, Cardoso, 2021).

A regulamentagio do e-Sport busca garantir melhores condi¢des para os atletas se
profissionalizarem na 4rea, estabelecer critérios de seguranca e promover o desenvolvimento
da inddstria relacionada aos jogos eletronicos (Malek, 2023). Entre os principais pontos
previstos no Projeto de Lei 205/23 estdo o reconhecimento do e-Sport como uma modalidade
esportiva oficial, a criagio de associacdes de e-Sport e de uma federacio nacional para
regulamentar a pritica da modalidade, o estabelecimento de critérios para a
profissionalizacio dos jogadores de e-Sport como a obtencio de uma licenga esportiva, a
defini¢do de direitos e deveres dos atletas como contratos de trabalho e regulamentagido das
jornadas de treinamento, a criacdo de mecanismos de fomento e incentivo para as
competicdes de e-Sport como a criagdo de bolsas de estudo para os jogadores e a possibilidade
de obtencdo de patrocinios, o estabelecimento de medidas de seguranga para evitar fraudes
e manipulacdes em competicdes de e-Sport, como puni¢des para o uso de cheats e por fim, a
criagio de mecanismos de prevencio contra apostas ilegais.

A regulamentacdo do e-Sport no Brasil visa profissionalizar e dar maior legitimidade
a prética dos jogos eletrénicos possibilitando que os atletas sejam reconhecidos como
profissionais e tenham seus direitos protegidos. Além disso, o projeto também busca
fomentar a inddstria do e-Sport no pais incentivando o desenvolvimento de competigdes e

o surgimento de equipes e empresas relacionadas ao setor.

3.3 Lei Pelé e suas garantias

A Lei n. 9.615/98 também conhecida como Lei Pelé é uma legislagdo brasileira que
dispde sobre a organizagio e o funcionamento do desporto no pais. Promulgada em 24 de
marco de 1998, a Lei Pelé teve como objetivo principal modernizar e regulamentar o esporte
brasileiro contemplando diversos aspectos relacionados a pritica esportiva ao financiamento
4 administracdo e i gestdo das entidades esportivas (Veiga, 2018).

A Lei Pelé estabelece diretrizes para o esporte brasileiro estabelecendo principios
como a autonomia das entidades desportivas a valorizacdo do atleta a descentralizacdo e a
transparéncia da gestdo esportiva. Além disso a lei também define os direitos e deveres dos
atletas dos clubes das federacées e das confederaces bem como estabelece regras para o

licenciamento de clubes e atletas (Veiga, 2018).
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No que diz respeito aos atletas, Zainaghi (2021) em sua obra explicou que a Lei Pelé,
regulamentou aspectos como o contrato de trabalho a transferéncia de atletas a formacio de
atletas em clubes e escolas de esportes a protecio da imagem e o direito de arena. A lei
também instituiu o Direito de Formagio Desportiva que assegura aos clubes o direito de
receber uma compensacio financeira quando um atleta formado em suas categorias de base
é transferido para outro clube (Zainaghi, 2021).

A Lei Pelé também estabelece os principios e regras para as competi¢des esportivas
no pais como o Campeonato Brasileiro de Futebol as Copas do Brasil as copas regionais e os
demais campeonatos estaduais. A legislagio visa garantir a equidade nas competicdes
aprofundar a profissionalizacdo e a organizacdo do esporte e promover o desenvolvimento

do desporto de base (Zainaghi, 2021).

3.4 Jogadores de e-Sports e direitos da personalidade: direito de imagem e direito de arena

Os jogadores de e-sports sio atletas profissionais que competem em diferentes jogos
eletrdnicos em eventos e competicdes registrados em todo o mundo. Assim como os atletas
tradicionais, esses jogadores tém direitos de personalidade que merecem protecio legal
incluindo direitos de imagem e direito de arena (Bratefixe Jtnior, 2022).

O direito de imagem é uma parte importante dos direitos de personalidade dos
jogadores de e-sports. Ele se refere ao direito exclusivo de uma pessoa controlar a reproducio,
distribuicdo e comercializa¢do de sua prépria imagem (Farias, Rosenvald, 2018). No contexto
dos e-sports isso significa que os jogadores tém o direito de controlar como sua imagem é
utilizada em transmissdes publicidades e outras formas de exploragio comercial (Ambiel,
2017). A violagdo desse direito pode resultar em acdes legais e compensacdes financeiras para
os jogadores.

O direito de arena é outro aspecto relevante. Ele se refere ao direito exclusivo que
uma pessoa tem de autorizar ou proibir a exibi¢do publica de seu desempenho ou imagem
em troca de pagamento. No caso dos jogadores de e-sports, isso significa que eles podem
negociar contratos para permitir que suas partidas sejam transmitidas ao vivo em
plataformas de streaming ou em eventos fisicos em troca de compensacio financeira. Essa
negociacdo é importante para garantir que os jogadores sejam adequadamente remunerados

pelo uso de suas habilidades e imagem (Bernardo, 2017).
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Esses direitos de personalidade sio muito importantes para os jogadores de e-sports
pois, representam uma forma de garantir que eles sejam justamente compensados pelo uso
de sua imagem e desempenho em eventos e competi¢des. Além disso, a protecdo desses
direitos também ajuda a evitar a exploragio comercial indevida por parte de terceiros,
garantindo que os jogadores tenham controle sobre como sua imagem é utilizada e que
possam tomar decisdes relacionadas a comercializacdo de seus talentos (Bernardo, 2017).

A stimula 403 do Superior Tribunal de Justica (STJ) dispensa a necessidade de
comprovacio do prejuizo causado para a concessio de indenizacdo. Essa simula busca
proteger o direito & imagem das pessoas garantindo que qualquer uso indevido com
finalidade econémica seja passivel de indenizacdo independentemente da comprovagio de
prejuizo (Schreiber, 2017).

E importante ressaltar que assim como em outras 4reas do entretenimento os
jogadores de e-sports devem estar cientes de seus direitos e trabalhar com profissionais
juridicos especializados para garantir que seus interesses sejam protegidos adequadamente
(Ambiel, 2017). A negociagio de contratos e a protegio desses direitos podem variar de pais
para pais entdo é fundamental buscar aconselhamento juridico especializado para obter

informacdes precisas e atualizadas sobre as leis locais (Logasso, Venancio, 2019).

3.5 Alteragdes no direito a imagem conforme a Nova Lei Geral do Esporte

O Projeto de Lei 68/2017 de 14 de junho de 2023, foi sancionado pela Lei 14.597 e
institui a Lei Geral do Esporte no Brasil (Garcia, 2023). A LGE buscou consolidar em dnico
texto toda a legislacdo relacionada ao setor, reunindo artigos previstos anteriormente na Lei
Pelé (Lei n. 9.615/1998)), no Estatuto do Torcedor (Lei n. 10.671/2003), na Lei da Bolsa Atleta
(Lein. 10.891/2004) e na Lei de Incentivo ao Esporte (Lei n. 11.438/2006) (Mattos Filho, 2023).

O art. 160 da Lei Geral do Esporte (LGE) reafirma o que ji havia sido estabelecido
pela Lei Pelé, enfatizando que as organizacGes esportivas responsiveis pelos eventos tém o
direito exclusivo de explorar e comercializar a transmissdo das imagens (conhecido como
direito de arena) (Brasil, 2023). Com isso, os clubes possuem o poder de negociar autorizar
ou proibir a captagdo gravagio transmissio retransmissio e reproducio das imagens de

qualquer evento esportivo em que participem.
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Na nova Lei Geral do Esporte o direito de imagem é tratado como um direito
patrimonial do atleta ou da pessoa vinculada ao esporte sendo seu principal objetivo proteger
a utilizagdo comercial da imagem do individuo (Garcia, 2023).

O artigo 17 da lei estabelece que é assegurado ao atleta o direito de utilizar sua imagem
em qualquer formato, porém, o seu uso comercial dependerd de acordo firmado entre as
partes interessadas (Brasil, 2023).

Conforme o advogado Ferrareze (2017) os autores da lei entenderam que o direito de
imagem é uma importante forma de remuneracio para o atleta e por isso devem ser
estabelecidas regras claras para a sua exploragio. Com a nova legislacio busca-se
proporcionar maior autonomia e protecio para o atleta no que diz respeito a sua imagem e
ao mesmo tempo regular a utiliza¢do comercial desse direito

Além disso, essa nova lei também estabelece a necessidade de consentimento
expresso do atleta para a utilizagio de sua imagem em competicdes esportivas eventos
promocionais e publicit4rios garantindo assim o respeito a sua individualidade e privacidade
(Ferrareze, 2023).

Vale ressaltar que comentérios sobre a visdo dos autores podem variar, mas em geral,
acreditam-se que a nova legislagdo traz avangos significativos na protecio do direito de
imagem dos atletas fortalecendo-os como protagonistas de sua prépria carreira e valorizando
sua imagem como um ativo importante (Maleson, 2023).

Nesse sentido, é importante mencionar que a lei também busca equilibrar os
interesses comerciais das partes envolvidas estabelecendo a necessidade de acordos justos e
transparentes. No entanto, destaca-se que é necessirio um acompanhamento e fiscalizagio

rigorosos para garantir a aplicagdo adequada das regras e evitar abusos (Maleson, 2023).

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao concluir este estudo chegou-se ao entendimento de que o reconhecimento dos
jogos eletrdnicos como esporte envolve uma anilise profunda de diversos aspectos legais que
vio desde a defini¢do do esporte, a regulamentacio das competi¢Ses o reconhecimento dos
jogadores como atletas e até a protecdo dos seus direitos.

Constatou-se nesse estudo que uma das principais questdes legais é a defini¢do de
esporte. Tendo e vista, que tradicionalmente, o esporte é associado a atividades fisicas e

habilidades corporais. No entanto, essa visdo esti em constante evolucio e os jogos
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eletrdnicos tém sido considerados um novo tipo de esporte baseado em habilidades
cognitivas, coordena¢io motora e estratégia.

No que concerne a responder a problemética que descreveu-se nesse trabalho sobre
investigar se os jogos eletrénicos no Brasil, podem ser legitimamente considerados um
esporte genuino ou se devem ser classificados apenas como uma forma de entretenimento,
constatou-se que alguns paises como a Coreia do Sul, reconhecem oficialmente os jogos
eletrébnicos como esporte, concedendo vistos de atleta profissional para jogadores e até
mesmo financiando e apoiando equipes e competi¢des. Todavia, no Brasil, ainda no hd um
reconhecimento oficial, mas, j4 existem movimentos em dire¢io a uma regulamentacio
especifica para os esportes eletrénicos.

Em relagio a regulamentacio das competicdes e ligas, identificou-se ser um outro
aspecto importante do reconhecimento dos jogos eletrdnicos como esporte. Tendo em vista
que, é necessario estabelecer regras, diretrizes e padrdes para garantir a integridade e a
seguranca dos jogadores, além de resolver questdes como direitos de imagem, contratos e
propriedade intelectual.

Sobre o reconhecimento dos jogadores como atletas também é uma discussdo que foi
identificada neste estudo. Durante as pesquisas, coletou-se informacdes de que os jogadores
profissionais de jogos eletrdnicos dedicam muito tempo e esforco para aprimorar suas
habilidades e competir em nivel profissional. Portanto, é necessirio garantir que eles tenham
os mesmos direitos e protecdes legais que os atletas de esportes tradicionais como seguro de
satide direito trabalhista e direitos autorais.

Por fim, referente a protecio dos direitos dos jogadores, especialmente em relagio
aos contratos e as transagdes comerciais envolvidas nos esportes eletrdnicos é uma questio
importante a ser considerada. E necessirio estabelecer diretrizes claras em relacdo aos
contratos de patrocinio, transferéncia de jogadores e uso de imagens para evitar abusos e

assegurar um ambiente justo e equitativo para os atletas.
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