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0 ENQUADRAMENTO JURIDICO DOS ESPORTES ELETRONICOS NO
BRASIL: PODEMOS CONSIDERA-LOS COMO UMA TECNOLOGIA
DISRUPTIVA PARA FINS REGULATORIOS?

Lucas Marques COUTINHO*; Filipe Lobo GOMES**
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Introducao

As novas tecnologias provenientes da evolucao tecnolédgica constante da humani-
dade mudam as caracteristicas de uma sociedade. Por consequéncia, a digitalizacdo
da vida humana promoveu transformagdes no direito, que, em busca de continuar
exercendo seu papel fundamental na sociedade, promoveu mudangas normativas e
interpretativas em prol de encontrar novas maneiras de lidar com a modernidade
digital e suas implicagdes.

0 maior exemplo ¢ a nossa constituicdo, cuja mutabilidade constitucional proporci-
ona mudancas no teor interpretativo de normas, sem necessariamente modificar o
texto constitucional. Essas mudangas, assim como aquelas que modificam, revogam
e criam uma lei, sdo ocasionadas pelas mudancas da sociedade brasileira, evitando,
assim, a estagnacao de pensamentos e promovendo a evolucdo da sociedade.

Nesse cenario, o debate sobre os esportes eletronicos, também chamados de eSports
ou e-Sports, tem ganhado relevancia no campo social-digital em virtude da promo-
¢do de novas oportunidades de emprego advindas das novas concep¢des emprega-
ticias voltadas ao ambiente virtual. Além disso, frases controversas relacionadas ao

*Mestrando em Direito Publico pela Universidade Federal de Alagoas. Especialista em Criminologia - Psi-
cologia Juridica e Ciéncias Criminais pelo Centro Universitdrio Cesmac. Graduado em Direito pelo Centro
Universitdrio Cesmac (CESMAC). Advogado. https://orcid.org/0009-0005-6888-9111.

*Doutor em Direito pela UFPE. Professor no mestrado e na graduacdo em Direito da UFAL e do CESMAC.
Professor da Escola Superior da Magistratura de Alagoas. Pesquisador lider do grupo de pesquisa Nucleo
de Estudos da Regulacgdo e da Nova Gestdo Publica. Socio fundador do Instituto de Direito Administrativo
do Estado de Alagoas - IDAA. Vice-Diretor da FDA-UFAL. Procurador-Geral do TJ-AL. https://or-
cid.org/0000-0003-1630-5186.

RDDA, vol. 11, n. 1, 2024


https://orcid.org/0009-0005-6888-9111
https://orcid.org/0000-0003-1630-5186
https://orcid.org/0000-0003-1630-5186

COUTINHO, Lucas M.; GOMES, Filipe L. O Enquadramento Juridico dos esportes eletronicos (...). 3

teor dos games ditas por autoridade governamentais e discussdes sobre a regula-
mentacdo do setor de desporto eletronico enfatizam a necessidade de um aprofun-
damento cientifico sobre a tematica dos jogos e esportes eletronicos.

Diante da escassez de produgdes nacionais sobre os esportes eletrénicos, esta pes-
quisa possui como objetivo inicial, mediante a utilizacdo da metodologia qualitativa-
bibliografica, desenvolver as bases para futuros debates relativos aos jogos eletro-
nicos no Brasil, propondo-se a explicar seu conceito, funcionamento e importancia
para a atualidade. Em um segundo momento, as tratativas iniciais colaborardo para
o desenvolvimento da problematica, qual seja: os esportes eletronicos podem ser
enquadrados como uma tecnologia disruptiva para fins de regulagdo estatal?

Para tanto, a fundamentacao estrutural deste trabalho perpassa por doutrinas mo-
dernas que tratam sobre a atuacdo estatal frente as inovagdes tecnologias, na qual
sera possivel compreender o modelo regulador projetado na economia digital que
garante o pleno equilibrio mercadoldgico em face das tecnologias disruptivas. Ou-
trossim, serdo visitados sitios eletronicos e artigos cientificos que auxiliardo na as-
sociacdo dos eSports com a exploracdo da disrupc¢do tecnolégica, sendo essa cons-
trucdo metodoldgica essencial para a projecao da resposta da indagag¢do proposta.

Ademais, o desenvolvimento das tratativas aqui trabalhadas proporcionardo ao
ecossistema de esportes eletronicos do Brasil e a legislacdo nacional voltada a regu-
lacdo do ambiente digital uma nova fonte cientifica que alimentara os debates rela-
tivos ao funcionamento do Direito na sociedade digital, perfazendo as proposicoes
modernas sobre a regulamentacdo do desporto eletronico a nivel nacional.

1. Desporto Tradicional e os eSports no Brasil

1.1 Os esportes eletrénicos e sua profissionalizagGo

Assim como brevemente mencionado na introdugdo deste ensaio, a sociedade evo-
luiu ao passo que o desenvolvimento da internet, bem como a sua massificag¢do, pro-
jetou mudangas em varios aspectos do cotidiano. Além do Direito, cuja exploracao
tematica voltada a regulacdo estatal sera tratada posteriormente, outros comporta-
mentos e habitos coletivos adquiriram novas posturas diante da Era Digital.

Sao perceptiveis mudangas na area da comunicacao, cuja interatividade virtual pro-
porciona um livre transito de informagdes, no campo dos transportes, com os carros
elétricos, e na area dos esportes com o surgimento dos esportes eletronicos. Nessa
senda, os esportes eletronicos podem ser definidos como uma atividade fisica e
mental de carater recreativo, cuja pratica se da mediante a utilizacdo de equipamen-
tos ligados a rede mundial de computadores (ZWICKER, 2021, p.29).

Assim como o desporto tradicional, compreendido como aquele em que ha a predo-
minancia do uso das fungdes motoras do corpo para execucdo de movimentos ou
transpasse de obstaculos e que possui como modalidades amplamente conhecidas
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o futebol, voleibol, ginastica, dentre outros, os esportes eletronicos também pos-
suem diversas modalidades esportivas ligadas ao ambiente virtual, sendo essas re-
presentadas por jogos que simulam as modalidades tradicionais citadas acima, ou
por modalidades Unicas, a exemplo do Moba, FPS e o Battle Royale, que tanto podem
ser praticados coletivamente como individualmente por seus atletas profissionais.

Quanto a profissionalizacdo do setor de jogos eletronicos, iniciada de maneira inten-
siva a partir do final da primeira década do século XXI, entende-se que ha uma figura
central e indispensavel ao aspecto profissional dos eSports, a Desenvolvedora. Os
games geralmente sdo criados para o divertimento do publico comum, mas diante
de uma organizacgao de interessados na profissionalizacdo de determinado jogo ele-
tronico, a Desenvolvedora promove a criacao de torneios, de regras especificas e
atualizagdes voltadas ao ambiente competitivo que permite a entrada de patrocina-
dores, equipes e outros profissionais na modalidade ligada a caracteristica basica da
atividade esportiva virtual.

Nessa perspectiva, também podemos afirmar que a criagdo de novas oportunidades
empregaticias ligadas ao setor de eSports possui como principal vetor a empresa
desenvolvedora do jogo, que detém prerrogativas para, inclusive, delegar o gerenci-
amento de campeonatos para outras empresas, bem como outras fungdes voltadas
ao setor profissional. Vale mencionar que a participacdo da empresa produtora no
cendrio de eSports do Brasil ja foi motivo de debate no Congresso Nacional por vias
do Projeto de Lei 383/17, que propds a regulamentacdo dos eSports no Brasil exclu-
indo as desenvolvedoras do gerenciamento das competicdes profissionais
(COUTINHO; RODRIGUES, 2023, p. 155).

A profissionaliza¢do do setor esportivo eletronico também promoveu o desenvolvi-
mento e abertura de novas oportunidades para areas tradicionais do ensino supe-
rior, a exemplo do Marketing, da Administracao e, principalmente, dos profissionais
ligados a area da tecnologia da informatica e comunicac¢do. Os primeiros sao requi-
sitados pelas equipes e jogadores profissionais para promocao e interacdo com o
publico da web. Os segundos sdo necessarios na parte administrativa das equipes,
que geralmente sdo empresas privadas que atuam em diversas modalidades de eS-
ports, com diversos profissionais da area. Ja os profissionais de informatica e comu-
nicacdo geralmente trabalham nos bastidores das grandes competi¢cdes do esporte
eletronico, auxiliando as empresas desenvolvedoras a resolverem problemas pon-
tuais no funcionamento dos jogos ou até mesmo participando das transmissdes ao
vivo dos eSports (SEBRAE, 2023).

Nesse aspecto, também podemos mencionar que novos ramos de emprego surgiram
mediante o desenvolvimento dos eSports, como os Casters, um ramo de narrador ou
comentarista que apresenta uma modalidade dos eSports, os Streamers, que produ-
zem conteudo e trabalham jogando jogos especificos em transmissdes ao vivo, e 0s
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Analistas e Técnicos de Equipes, o chamado Coach, que fazem parte da estrutura in-
terna de uma equipe profissional, sendo voltados ao desenvolvimento do atleta pro-
fissional e de estratégias para competicdes (SEBRAE, 2023).

Nao se trata apenas de uma modalidade criada e desenvolvida dentro
de um género de esporte, e, sim, uma nova economia com indepen-
déncia de atuacdo e formas de desenvolvimento de atividades que
envolvem todo um ecossistema de geracao de atividades, profissdes
e setores ligados direta e indiretamente ao seu desenvolvimento.
(BRATEFIXE JUNIOR, 2021. p. 66)

Portanto, por fazer parte de uma nova fase da economia, o desenvolvimento das ati-
vidades relacionadas ao desporto digital contribui para o desenvolvimento da pré-
pria ordem economica nacional, cujo fundamento proposto no caput do art. 170 da
Constituicdo Brasileira de 1988 atenta para a valorizacao do trabalho humano, res-
peitando também um dos principios da ordem financeira, qual seja, a busca pelo
pleno emprego.

Levando em consideragdo os fundamentos mencionados acima, entende-se que a
importancia das discussdes sobre os eSports perpassam tanto pelo setor desportivo
como pelo econdmico, e, nesse aspecto, faz-se mister continuar explorando as carac-
teristicas dos eSports para compreender os tramites de seu possivel enquadra-
mento como uma tecnologia disruptiva.

1.2 Os eSports sGo considerados esportes?

No inicio do ano de 2023, a antiga ministra do esporte do governo do presidente
Luiz Inacio “Lula” da Silva, Ana Mozer, ao ser entrevistada pelo portal de noticias
UOL sobre a possibilidade de investimentos governamentais no setor esportivo ele-
trénico, ignorou o crescimento dos eSports no Brasil, pronunciando-se de maneira
negativa sobre a possibilidade de fomento na area competitiva virtual. Na mesma
fala, a Ministra em Exercicio ainda indicou que a modalidade eletrénica deveria ser
tratada como um entretenimento, comparando-a a performance de shows de musica
(CNNBRASIL, 2023).

0 pronunciamento causou revolta na comunidade esportiva eletronica. Streamers e
jogadores famosos que retiram dos eSports seu sustento, bem como outras perso-
nalidades da internet que nao necessariamente tratam sobre jogos, mas sao entusi-
astas da nova modalidade esportiva, criticaram a postura da ministra, categorizando
suas falas como “ignorantes” e “ultrapassadas” diante das mudangas ocorridas no
proprio setor esportivo tradicional por conta da introdu¢do tecnologica
(CNNBRASIL,2023).
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Outrora tema de debates, a fala de Ana Mozer reacendeu as discussoes sobre a ca-
racterizagcdo dos eSports como um esporte na sociedade esportiva, sendo perti-
nente, neste ponto da pesquisa, abordar e responder essa indagacdo com base em
fundamentos disponiveis na propria lei brasileira sobre o desporto.

Primeiramente devemos evidenciar que a lei ordindria brasileira conta com dois dis-
positivos normativos que regem o desporto nacional, a Lei Federal n® 9.615/98, cha-
mada de Lei Pelé, que atualmente atua de forma complementar a Lei Federal n°
14.597/2023, a nova Lei Geral dos Esportes, que revogou outros dispositivos espor-
tivos como a Lein® 10.671/2003 e a Lei 10.891/2004, o Estatuto do Torcedor e a Lei
do Bolsa-Atleta, respectivamente.

Ainterpretacdo dessas leis quanto a questdo dos esportes eletronicos e sua caracte-
rizagdo como esporte possui divergéncias. Segundo Hélio Zwicker (2021, p.29), a Lei
Pelé considera os eSports como esporte ao levar em consideracdo a interpretacdo
do conceito presente em seu art. 1°, §2, que trata sobre as atividades desportivas
nao-formais, vide:

Art. 1° O desporto brasileiro abrange praticas formais e ndo-formais
e obedece as normas gerais desta Lei, inspirado nos fundamentos
constitucionais do Estado Democratico de Direito.

[.]

§ 2° A pratica desportiva ndo-formal é caracterizada pela liberdade
ludica de seus praticantes.

Zwicker (2021, p.34) ainda se manifesta sobre a nao existéncia de qualquer dispo-
sicdo limitadora quanto ao enquadramento dos esportes eletrénicos como um es-
porte no mesmo dispositivo legal, ainda apontando para os principios de liberdade,
autonomia e democratizacdo que garantem que qualquer atividade ladica criada du-
rante a vigéncia dessa norma seja considerada uma atividade desportiva.

A ndo necessidade de formalidade para a pratica desportiva citada na Lei Pelé entra
em sintonia com os ditames constitucionais referenciados no art. 217 da carta
magna brasileira, que apontam para o Estado como um fomentador dessas ativida-
des, sendo, portanto, as falas da ex- Ministra do Esporte Ana Mozer infelizes quanto
ao atendimento dos preceitos normativos constitucionais.

De maneira oposta, o novo regimento do esporte brasileiro, a Lei Geral do Esporte,
excluiu a possibilidade de interpretacdo do texto normativo referente a caracteriza-
¢do dos eSports como um esporte. De acordo com o art. 1°, §1 da LGE: “Entende-se
por esporte toda forma de atividade predominantemente fisica que, de modo infor-
mal ou organizado, tenha por objetivo a pratica de atividades recreativas, a promo-
¢do da saude, o alto rendimento esportivo ou o entretenimento.” (BRASIL, 2023).
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Nesse novo panorama concedido pela LGE, que impde a predominancia fisica para o
exercicio da atividade esportiva, ndo apenas o desporto eletrénico, como também o
Xadrez e até mesmo esportes olimpicos, como o Tiro Esportivo, que utilizam aspec-
tos mentais ligados a concentragdo e destreza, ficam aquém do elemento caracteri-
zador denominador de esporte para o Brasil, perdendo suas caracterizacdes como
esporte (TARGINO,2023).

Antonio Bratefixe Junior (2021, p.82) ainda expressa que “Toda atividade mental
acarreta um esforco fisico em consequéncia, haja vista que é necessario o envio de
mensagens para o sistema nervoso central agir e realizar movimentos”, mas a au-
séncia do carater predominante, por esse viés pertencente a LGE, ndo admitiria a
caracterizacdo dos eSports como um esporte.

Curiosamente, o legislador brasileiro cogitou a inclusdo dos esportes eletrénicos no
texto da Lei Geral do Esporte, mas tal previsao foi removida do texto final a pedidos
da Senadora Leila Barros, que fundamentou a rejeicao da inclusdo do desporto digi-
tal no novo dispositivo normativo por acreditar que haveria a necessidade de uma
legislacdo propria para atender aos eSports (TARGINO,2023).

0 entendimento sobre os esportes repassado mediante a interpretacao da LGE pos-
sui suas limitacdes e divergéncias, afinal, o texto ndo levou em consideracao no mo-
mento de sua criacdo a percep¢ao internacional sobre a profissionalizacao dos es-
portes eletronicos e os impactos comerciais de eventual exclusdo da lei brasileira.
Além disso, o préprio Congresso Nacional admite e discute a possibilidade de rein-
cluir os esportes eletronicos na LGE como uma modalidade esportiva, o que enfatiza
a confusdo legislativa sobre a caracterizacao dos eSports como um esporte no Brasil
(CAMARA DOS DEPUTADOS, 2023)

Ressalta-se, ainda, que ndo houve a observancia da Lei Geral do Esporte das dispo-
sicdes do Estatuto do Conselho Federal de Educacgao Fisica, que assim como a Lei
Pelé permite a inclusdo do status de esportes ao desporto digital ao afirmar que os
jogos sdo considerados atividades fisicas para fins de atuacdo dos profissionais de
educacao fisica, destacando também sua importancia para a saude e para o desen-
volvimento da educac¢ao de seus praticantes.

Art. 10 - Sdo atividades privativas dos Profissionais de Educacio Fi-
sica:

[.]

§2°- Para efeito do caput deste artigo, consideram-se atividades fisi-
cas: gindsticas, exercicios fisicos, desportos, jogos, lutas, capoeira,
modalidades esportivas oriundas das artes marciais, dangas, ativida-
des ritmicas, expressivas e acrobaticas, musculagio, lazer, recreacio,
reabilitacdo, ergonomia, relaxamento corporal, ioga, exercicios com-
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pensatoérios a atividade laboral e do cotidiano e outras praticas cor-
porais, tendo como propésito favorecer o desenvolvimento da edu-
cacdo e da saudde, contribuindo para a capacitacdo e restabeleci-
mento de niveis adequados de desempenho e condicionamento fisico
dos seus beneficiarios, visando a consecucao do bem-estar e da qua-
lidade de vida, consciéncia, da expressao e estética do movimento, da
prevencao de doencas, da promocao, protecao, manutencao e reabi-
litacdo da sadde, observados os preceitos de responsabilidade, segu-
ranca, qualidade técnica e ética no atendimento individual e coletivo.
(CONFEF, 2022, p.3)

Diante do exposto, podemos considerar que o ordenamento juridico brasileiro en-
contra dificuldades em estabelecer parametros que conceituem e caracterizem os
eSports no Brasil, ndo podendo, por esses meios, concluir para um posicionamento
positivo ou negativo referente a indagacdo proposta nesta se¢do da pesquisa. Fica-
mos, entdo, com a posicao doutrinaria, que defende os eSports como um esporte ao
considerar a preexisténcia de requisitos que o caracterizam como um desporto,
quais sejam: a existéncia de regras pré-definidas, o carater competitivo e as premi-
acoes aos seus competidores (ZWICKER, 2021, p.28).

E evidente que o legislador patrio possui certa atengio a respeito da introducédo de
normas sobre os eSports no Brasil, basta observar as diversas tentativas de regula-
cdo dessa atividade que pairam sobre o Congresso Nacional desde 2015, afinal, as-
sim como as inteligéncias artificiais e as proprias tecnologias disruptivas, o impacto
das novas tecnologias na sociedade precisam de amparo do Direito. Logo, a regula-
mentacdo dessas atividades, que fazem parte do comércio nacional e internacional,
carecem de estudos cientificos aprofundados para que a promogao de eventuais re-
gulacdes esteja condizente com as necessidades do Estado em promover o equilibrio
econOmico.

Com fulcro em atender essa demanda cientifica, adentraremos o mercado de jogos
eletronicos para entendermos o voluptuoso potencial desse setor, para que, entao,
as discussdes sobre o enquadramento dos eSports adquiram todo o volume neces-
sario para o desenvolvimento final desta pesquisa.

2. A rentabilidade do mercado de Jogos Eletronicos e seus impactos
no campo econodmico e social

2.1 0 novo mercado digital e os reflexos do setor de jogos eletrénicos na economia

Assim como boa parte das a¢des do cotidiano, com uma maior disponibilizacdo de
acesso a rede mundial de computadores, o mercado tradicional de compra e venda
de produtos e servicos se desenvolveu, atravessando as barreiras fisicas do comér-
cio comum. Atualmente, é possivel a compra de produtos de outros paises apenas
com alguns cliques, o e-commerce aprimorou as vertentes defendidas pela livre ini-
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ciativa e comeércio, primando por um modelo mercadolégico amplamente competi-
tivo e funcional que impacta tanto os aspectos do mundo virtual como o fisico
(CARNEIRO, 2023, p.17).

Nesses novos modelos de negdcio, encontramos como principais ativos da nova eco-
nomia digital a disponibilizacao de dados pessoais e o livre transito de informacdes,
caracteristicas que também nomeiam esse fendmeno mercadoldgico de economia
da informacao. Destarte, outro ponto distinto dessa revolugdo do comércio é a velo-
cidade de estudos das mudangas provocadas pelo e-commerce no ambito social
(SCHWAB, 2016, p.16).

A conexdo da nova economia digital com os jogos e esportes eletronicos fica evidente
ao observar que nao existiria um faturamento bilionario desse segmento sem o usu-
fruto da internet como meio de divulgacao e venda dos games e de seus subprodutos.
Essa narrativa é fundamentada mediante a divulgacdo da pesquisa da Research In-
ternacional XP em 2023, que aponta para o crescimento continuo, desde 1990, peri-
odo que coincide com o inicio da massificacdo da internet, das receitas de venda de
jogos eletronicos (EXPERTXP, 2023).

Segundo analise realizada pela Pesquisa Game Brasil, a arrecadagao mundial no ano
de 2022 ultrapassou a marca de US$196 bilhdes de ddlares, sendo aproximada-
mente US$2,4 bilhoes desses lucros arrecadados pelo Brasil, que permanece na li-
deranca do mercado sul-americano de jogos eletronicos (OLIST, 2023). Atualmente,
0s jogos para celulares smartphones despontam como provedores de grande parte
da receita arrecadada pelos games, haja vista a “facilidade e acessibilidade de se es-
tar jogando em poucos minutos, dado que a maioria das pessoas tem acesso a celu-
lares, os jogos se tornam cada vez mais populares e atraindo cada vez mais pessoas”
(GILES; POVOAS; MARCONDES et al, 2021, p. 7).

Em uma reacao em cadeia, a procura pelos aparelhos de celulares como plataforma
de jogos acaba estimulando a préopria venda desses produtos e a produgao de novos
aparelhos eletronicos voltados exclusivamente para um melhor desempenho dos
games (BUSCAPE, 2023). Nesse panorama, o préprio comércio de compra e venda
de itens digitais dos jogos virtuais, as chamadas microtransacdes revelam-se pro-
missoras na arrecadacéo de lucros, movimentando cerca de US$ 2,4 bilhGes por ano,
demonstrando, dessa forma, o impacto multisetorial na economia provocada pelos
jogos digitais (SANTANA, 2023).

Como citado, uma das caracteristicas da nova economia digital é transpor as barrei-
ras fisicas e digitais. Nessa dinamica, os jogos eletronicos, como pertencente ao novo
comércio, promovem a venda de produtos reais através dos jogos digitais, a exemplo
da empresa brasileira O Boticario e a americana McDonald’s, que mediante o uso de
QR Codes promove a interacao dos jogadores com a¢des promocionais existentes
dentro do universo virtual, para que, caso queiram, comprem seus produtos (GILES;
POVOAS; MARCONDES et al, 2021, p. 11).
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Dentro dessa perspectiva, impulsionadas pelo potencial lucrativo e pela visibilidade
dos games, empresas acabam por buscar a vinculacdo de suas marcas a competicoes
profissionais de jogos eletronicos, ou seja, os eSports. Tanto as marcas endémicas,
caracterizada como aquelas pertencentes a empresas que estdo conectadas a pro-
dutos ligados ao desporto eletronico, como as nao-endémicas, que nao possuem re-
lacdo direta com o ambiente dos jogos, observam no alto nimero de espectadores
das transmissdes profissionais uma 6tima forma de divulgacdo de seus produtos
(UOL,2022).

O reverbero do comércio de jogos eletronicos também alimenta a industria do en-
tretenimento, segundo dados da pesquisa realizada pela TechNET Immersive, desde
a superagdo do faturamento das industrias da musica e cinema pelos jogos eletroni-
cos, foi iniciada a tendéncia de adaptacdo de franquias populares dos games para os
cinemas e aplicativos de Streaming, a exemplo de Cyberpunk Edgerunners, série ani-
mada da Netflix e The Last of Us pela HBO Max (CANALTECH, 2021).

Com as evidéncias expostas, que apontam para o impacto multisetorial dos jogos
eletrdnicos e dos eSports na conjectura econdmica geral, podemos concluir que tra-
tar sobre a regulamentacdo desse setor envolve a antecipa¢do de solu¢des para
eventuais riscos de perda de receita em diversos campos econdmicos. Ademais, sob
a Otica contemporanea, essas perdas podem ir além do campo financeiro, impac-
tando também o desenvolvimento tecnolégico e social, como veremos a seguir.

2.2 A relevdncia dos jogos eletrénicos no campo social e no desenvolvimento de novas

tecnologias

Nao é necessario buscar exemplos tdo longinquos para retratar a influéncia dos jo-
gos eletrénicos no campo social, para tanto, basta observamos a recente pandemia
global do virus da Covid-19, que alterou bruscamente a vida mundana, distanciando
familias, amigos e colegas de trabalho devido ao risco de contaminacao, sendo ne-
cessario o emprego do distanciamento social como medida para contencdo do
avanco da doenca.

Durante a quarentena, os jogos eletrénicos assumiram um papel fundamental na so-
ciedade digital, permitindo que novas formas de entretenimento e de interatividade
fossem exploradas como forma de lidar com a situacdo global daquele momento.
Nessa época, registrou-se um significativo aumento de jogadores em todo o mundo,
inclusive no Brasil, onde segundo dados da Pesquisa Game Brasil, 72,2% dos brasi-
leiros desfrutaram do uso de videogames como forma de entretenimento e escape
da situacdo pandémica (GIANNINI, 2022).

Esses dados reiteram a pesquisa realizada um ano antes no Rio Grande do Sul, cuja
proposta buscou compreender os habitos de consumo de jogos eletrénicos da popu-
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lacao gadcha no apice da situacdo pandémica. O estudo quantitativo realizado con-
cluiu que 71,4% dos respondentes perceberam um aumento significativo no con-
sumo proprio de produtos relacionados a videogames, como os esportes eletronicos,
bem como foi notado um crescimento nas horas diarias gastas por jogadores no pe-
riodo pandémico (FALEIRO; VALIATI; PINHEIRO, 2021, p.272). Outrossim, os jogos
eletronicos durante a pandemia também ganharam outras finalidades na seara tra-
balhista e no setor educacional.

No primeiro caso, além do surgimento da profissdao de streamer, ja citada anterior-
mente, cuja contribuicdo ao entretenimento colaborou para as politicas de isola-
mento social daquele periodo, reunides de trabalho foram realizadas no modo on-
line do jogo Red Dead Redemption 2 como forma de quebrar a monotonia dos tradi-
cionais aplicativos de conversa ao interagir com os diferentes cendrios proporcio-
nados pelo game (IGNBRASIL, 2020).

Ja em um segundo momento, mesmo diante das dificuldades encontradas pela edu-
cacdo brasileira em manter um ensino de qualidade a distancia, os jogos eletronicos,
segundo experimento realizado em Minas Gerais com uma turma do ensino funda-
mental durante o surto de Covid, serviram para ampliar a participacdo e o engaja-
mento dos estudantes nas aulas remotas, colaborando assim para o melhoramento
da situacdo educacional brasileira naquele periodo (GOMES JUNIOR; FRANCO;
KELLES, 2021, p.11).

E interessante destacar neste ponto da pesquisa a relevancia da industria gamer
para a atualidade, na qual é possivel observar que seus impactos na sociedade vao
além da conjectura econ6mica, semeando o desenvolvimento em outras areas soci-
ais. Porquanto tal impacto é notado desde o inicio dos estudos sobre as consequén-
cias de jogar videogame, que ja apontava, desde o final do século passado, para seus
beneficios relacionados a saude de jogadores no que diz respeito ao tratamento de
doencas psicoldgicas e a melhora na coordena¢do motora (K. DILL; J. DILL, 1998,
p.424), fica cada vez mais evidente, nos dias atuais, a funcionalidade dos jogos ele-
tronicos como uma ferramenta de desenvolvimento humano.

Inclusive, essa narrativa pode ser reproduzida mediante a observagdo de tecnolo-
gias do cotidiano que se originaram da producao de jogos eletronicos, a exemplo dos
antigos simuladores de direcao, utilizados pelas autoescolas para o ensinamento do
comportamento no transito. No mesmo aspecto, simuladores semelhantes sao usa-
dos no treinamento de opera¢des complexas realizadas por médicos, que assim
como outras areas da ciéncia médica usam os jogos para melhorar suas experiencias
profissionais. Indo além, novas ideias buscam atrelar a realidade fisica ao mundo
virtual mediante o desenvolvimento de tecnologias cada vez mais integradoras, sur-
gindo novas concepg¢des de realidade, como a realidade aumentada, e universos vir-
tuais totalmente auténomos, a exemplo do Metaverso (INFOMONEY, 2022).
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Destarte, ap6s reforgar o papel dos jogos eletronicos e, por consequéncia, do seu
derivado profissional, os esportes eletronicos, na Era Digital, adentremos na questao
principal da pesquisa, qual seja, a atuacao reguladora do Estado na nova economia
digital, onde sera cogitada e respondida a problematica deste artigo referente a pos-
sibilidade de enquadramento dos eSports como uma tecnologia disruptiva para fins
de regulacdo.

3. Aregulacao estatal na nova economia digital

3.1 Os pressupostos para a regulagdo econémica na Era Digital

A intervencdo do Estado no dominio econdmico é pautada por razdes ligadas a so-
berania nacional e a defesa de interesses coletivos, cujo exercicio de fungdes como a
fiscalizagdo, planejamento, incentivo e criagdo de normas reguladoras visam asse-
gurar a livre iniciativa, a livre concorréncia e a valorizagdo do trabalho humano,
principios fundamentais do ordenamento juridico econdmico nacional presentes no
art. 170 da Constituicdo Brasileira de 1988 (ALENCAR; SILVA, 2019. p.2).

Diante de situacdes que colocam em risco os principios mencionados, isto é, quando
na presenca da deterioragdo generalizada dos principios da livre iniciativa e concor-
réncia e da nao preservacdo de valores ligados ao trabalho humano, ha a necessi-
dade, visando o reequilibrio econémico, de que ocorra uma intervengao estatal per-
meada pela implementacdo de politicas publicas que, dentro de um nexo de
racionabilidade e razoabilidade, sejam aptas a restaurar a ordem econdmica
(BARROSO, 2001, p.206).

O reestabelecimento do mercado pode ocorrer de maneira direta, na qual o Estado,
mediante suas empresas publicas e sociedade de econ6mica mista, explora uma ati-
vidade econ6mica sem a intermediacdo de algum agente privado, ou de maneira in-
direta, por meio da producao legislativa que impde determina¢des normativas que
devem ser seguidas pelos agentes do livre mercado, de modo a evitar o surgimento
de crises econdmicas ou a decadéncia da economia do pais. (FONSECA, 2010, p.107).

As medidas de contingéncia realizadas por meio da intervencdo estatal, no entanto,
ndo podem se reduzir unicamente a corrigir falhas pontuais. Segundo Gibran, Noda
e Locks (2020, p.5) haveria a necessidade de redimensionar a l6gica econémica com
base no interesse publico do momento, sendo, portanto, criterioso, observar a nova
ordem da economia global baseada na rede mundial de computadores para produzir
politicas publicas que atendam aos interesses dos setores originados ou modifica-
dos pela internet.

Nessa senda, Clara Almeida (2021, p.35) aduz que “a falta de regulagdo sobre um
mercado é uma forma de posicionamento do Estado sobre aquele tema”. Logo, di-
ante da auséncia de politicas regulatorias estatais voltadas ao campo digital, é natu-
ral esperar que o setor privado assuma as rédeas de determinado setor econémico,
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sendo essa acdo chamada de autorregulacdo, em que os agentes do mercado nado ob-
servados pelo Estado definem as regras de sua geréncia sem a interferéncia do po-
der publico, podendo gerar desequilibrios setoriais que prejudicam a economia
(STROPPA, 2021, p.110).

Isso pode ser observado na conjectura brasileira em 2017, na qual a introducao ab-
rupta de uma inovacgao tecnoldgica disruptiva causou o desequilibrio mercadolégico
no polo do transporte privado de passageiros. Naquela ocasido, o aplicativo Uber
apresentou condi¢des ao mercado que inibiram o exercicio de uma atividade econo-
mica exercida pelos taxistas. O Estado brasileiro, diante de suas prerrogativas de
atender aos interesses coletivos e presando pela livre iniciativa e concorréncia, mo-
veu-se para estabelecer regramentos para o pleno funcionamento daquele setor,
promulgando posteriormente a Lei Federal n® 13.640/2018 (G1GLOBO, 2018).

Por conseguinte, utilizando o exemplo acima, entendemos que para o funciona-
mento de um setor econémico modificado pelas inovacdes digitais, fez-se necessaria
a articulacdo entre os sistemas econémico, politico e juridico, de maneira que juntos
possa ser possivel a produgdo de normas coerentes e condizentes com as inovagdes
provenientes do mercado na Era digital, salvaguardando tanto os direitos adquiri-
dos pelos agentes econdmicos tradicionais como atendendo as disposi¢des necessa-
rias para o exercicio da livre concorréncia pelos participantes do mercado eletrénico
(MARQUES NETO, 2011, p.82).

Nesse sentido, o legislador patrio, tanto para a regulagdo dos esportes eletronicos
bem como para a criacdo de normas para as inovacgdes tecnoldgicas inseridas no
mercado, deve se atentar aos processos regulatorios mundiais, buscando maneiras
de obter conhecimentos cientificos que promovam uma regulacao responsavel, in-
teligente e eficiente para o pretenso setor regulado (TAKETOMI, 2021, p.77). O ali-
nhamento com as discussoes globais possui como pretexto a diminui¢do do tempo
de producdo normativa, haja vista a dificuldade do direito moderno em se manter
atualizado diante das inovacdes tecnolégicas (LEITE, BRANDAO, 2017, p.168).

O direito em muitas hipdteses vem a reboque dos fatos, o que do
ponto de vista das dindmicas disruptivas é algo ainda mais percepti-
vel, visto que tais modelagens avancam na vida social em velocidade
incompativel com os movimentos normativos. Os modelos disrupti-
vos se movem como drones, ao passo que as normas, muitas vezes -
especialmente em paises como o Brasil, andam ainda em locomotivas
a vapor. (FEIGELSON, 2017, p.51)

Nesse aspecto, Bondan e Berger (2018, p. 383) reiteram que a indoléncia dos legis-
ladores diante da modernidade mercadolégica pode ser uma ameacga a sociedade
digital, dado o risco de adogao de instrumentos normativos ineficazes e ultrapassa-
dos para suprir as demandas do mercado eletronico, sendo, entretanto, necessario
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cautela em averiguar se as medidas produzidas favorecem o aprimoramento do
mercado regulado.

Doravante, faz-se mister observar as trés etapas para uma boa regula¢do das inova-
coes tecnologicas e disruptivas. A primeira etapa seria o planejamento regulatério,
em que se estudaria os impactos da regulacdo daquele setor ao compreender como
a imposicao de um regramento influenciaria no uso de uma determinada inovagao
na sociedade. Em seguida, na segunda etapa, considerar-se-ia a judicializa¢ao do ob-
jeto de regulacdo e quais medidas legais e instrumentos normativos existentes se-
riam cabiveis para a solu¢do de um eventual conflito entre o agente disruptivo e o
mercado estabelecido, e por fim, na terceira etapa, seria analisada o cumprimento
dos fundamentos da ordem econdmica pela disrupc¢do, de modo que ao se adaptar
as provacoes estatais ocorra a garantia de direitos e a imposicao de deveres que as-
segurem o equilibrio mercadolégico (KORMANN, 2020, p.22).

Levando o exposto em consideracgdo, resta-nos debrucar especificamente sobre a
questao da regulacdo dos esportes eletronicos na nova economia digital. Entende-
mos até aqui o seu papel econémico, social, seus conceitos e problematicas que o
enquadram como uma inovac¢do tecnoldgica dos tempos modernos, mas sera que
podemos aplicar o mesmo tratamento regulador, concedido ao caso do aplicativo de
transporte privado de passageiros, aos eSports?

3.2 Os esportes eletrénicos como uma tecnologia disruptiva

Retratado como um exemplo de inovagdo tecnoldgica disruptiva na secdo anterior,
o caso do aplicativo Uber iniciou uma nova série de indaga¢des sobre a moderniza-
cdo e regulacao dos setores econdmicos ligados ao desenvolvimento da internet. Por
inovacdo tecnoldgica, temos uma tecnologia moderna substituindo, mediante atua-
lizacao ou simplificagdo de fun¢des, uma tecnologia antiga, a exemplo da troca dos
telefones analdgicos pelos smartphones, das televisdes de tubo pelas digitais, e assim
sucessivamente.

Ao atribuirmos a caracteristica de disrup¢do a uma inovagao tecnolodgica, entende-
se que, diferentemente das inovagcdes comuns, ndo ha substituicao ou simplificacdo
de um produto ou servigo por outro, mas, sim, a imputacao de uma concorréncia
desleal em um setor econdmico estabelecido. Por possuir regras proéprias, o novo
agente mercadoldgico, ligado a uma inovacgao tecnoldgica, ainda que de maneira nao
intencional, obsta ou inibe o exercicio profissional dos agentes do mercado estabe-
lecido, criando uma desorganizacao no campo econémico (LEITE; BRANDAO, 2017,
p. 176).

Para Maria Eduarda Kormann (2020, p.18) as tecnologias disruptivas: “incorporam
padrdes e esquemas novos de atuagdo, provocando o desarranjo dos esquemas de
producgdo e regulatorios vigentes”. A entrada dessas tecnologias no mercado, por-
tanto, representam uma nova gama de desafios ao sistema normativo e econémico
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de um pais, alterando drasticamente o comércio interno de maneira que nao haja
garantias de retorno ao estado estavel (NOLASCO; SANTOS, 2022, p.194).

Segundo Melo (2019, p.9), as tecnologias disruptivas ainda possuem o potencial de
se projetar em um ou mais campos da industria, auxiliando no crescimento de ni-
chos especificos do mercado ao causar altera¢cdes substanciais no funcionamento
deste em decorréncia do rompimento de paradigmas, representando, na visdao do
autor, um marco na transformacao digital e na economia de uma sociedade contem-
poranea.

Nessa senda, Leonardo Ribeiro (2016, p.194) atesta que uma inovacgao tecnolégica,
entendida como disruptiva, realmente favorece o crescimento da economia compar-
tilhada, e ainda beneficia, de maneira geral, o desenvolvimento tecnolégico. Todavia,
por mais que possamos observar certas semelhancas entre o efeito dos eSports no
campo econdmico e social e as caracteristicas de uma tecnologia disruptiva menci-
onadas por Melo e Ribeiro, enquadrar os esportes eletronicos na categoria disrup-
tiva ainda nao nos parece possivel.

O préprio Leonardo Ribeiro, complementando sua concepg¢do sobre as tecnologias
disruptivas, acredita que existem certos requisitos que aduzem a existéncia de uma
tecnologia com caracteristicas de disrup¢do econémica:

Para ser disruptiva, uma inovagao costuma: (i) ser mais que um apri-
moramento incremental, provocando uma alteracdo drastica no
mercado que, via de consequéncia, muitas vezes levara a significativa
reducdo, ou até mesmo destruicao, dos agentes de mercado até entdo
estabelecidos (pense no impacto dos iPods para os produtores de
walkmans, por exemplo); e (ii) oferecer ndo apenas novos produtos,
mas novos modelos de negdcio (como atualmente notavel na arqui-
tetura de negocios empregada pelo Airbnb e a Uber, nos nichos de
hospedagem e transporte individual de passageiros, respectiva-
mente). (RIBEIRO, 2016, p.191)

Ao trazer a baila o objeto de estudo dessa pesquisa, os esportes eletrénicos, enten-
demos que seguindo as caracteristicas atribuidas a inovag¢des disruptivas mencio-
nadas acima, nao haveria a possibilidade de enquadramento dos eSports como uma
tecnologia disruptiva, haja vista que a insercao dos eSports no cenario desportivo
brasileiro ndo causa redugdes, tampouco a destruicao do setor econémico ligado as
modalidades do esporte tradicional.

Nao ha riscos, por exemplo, de que o futebol venha a perder publico ou receita em
virtude do crescimento das competi¢des de futebol digital, ndo havendo também ris-
cos de desprestigio dos atletas das modalidades do desporto tradicional frente aos
Pro Players, Streamers ou outro profissional do setor de eSports. Nao existe, por-
tanto, uma consequéncia negativa aos esportistas brasileiros ligada a estabilidade
econdmica de agentes que exercem profissdes no meio desportivo, inexistindo uma
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ressignificacdo mercadolégica inerente a entrada abrupta de um agente econdmico
disruptivo em um setor estabelecido (LEITE; BRANDAO, 2017, p. 176).

Na verdade, quanto a relagdo dos esportes tradicionais com o eletronico, identifica-
mos um efeito oposto aquele observado entre as tecnologias disruptivas e um mer-
cado prejudicado. As agremiacoes e equipes profissionais do desporto tradicional
adentram no ambiente desportivo eletrénico com a finalidade de angariar novos pu-
blicos, novas receitas e novos entusiastas para sua modalidade esportiva. Desde
2015, clubes brasileiros de futebol como o Flamengo e Corinthians, e, até mesmo, os
estrangeiros PSG e Manchester City, divulgam suas marcas no setor esportivo digi-
tal, expandindo, e ndo substituindo, sua gama de profissionais e modalidades ofere-
cidas (MAISESPORTES, 2021).

Nao enquadrar os eSports como uma tecnologia disruptiva para fins de regulagdo
significa que o olhar estatal para a regulamentacao desse setor deve se desviar de
fundamentos que liguem os esportes eletronicos a um risco para o mercado brasi-
leiro, haja vista que, como vimos nessa pesquisa, hd um grande efeito positivo dos
games em diversos setores econdmicos e sociais. Logo, havendo o descarte de ideias
de produgdes normativas regulatorias baseada no mau funcionamento do mercado
econémico esportivo, o Estado estaria preservando as inovacdes e o desenvolvi-
mento derivado dos eSports.

Nessa perspectiva, Baptista e Keller (2016, p.142) entendem que preservar e pro-
mover uma inovagao tecnoldgica legitima futuras interven¢des estatais socialmente
e economicamente eficazes, pois seguindo essa logica, permitir-se-ia o carater evo-
lutivo de uma nova tecnologia que maximizaria ganhos no comércio. Ainda assim,
os autores defendem que a intervencgao estatal em um setor econémico ligado a uma
nova tecnologia pode ocorrer, mas que esta deve ter por particularidade a promocao
de valores sociais, culturais e fundamentais a existéncia humana, colaborando para
a participacao de grupos socialmente excluidos da Era Digital (BAPTISTA; KELLER,
2016, p.140)

Destarte, apesar do ndo enquadramento, a regulacdo para o setor dos eSports pode
se fundar em outras técnicas regulatorias, como a autorregulacao regulada, também
chamada de corregulacao. Aqui, haveria um maior didlogo entre o Estado regulador
e os agentes do setor econdmico regulado, de modo que ocorreria a busca mutua por
solucdes adequadas para ambos os interessados no desenvolvimento daquela in-
dustria (STROPPA, 2021, p.112).

Por fim, vale ressaltar que a corregulacao é defendida como a modalidade mais ade-
quada para lidar com questdes ligadas a moderacao de derivados da internet por
promover uma maior participa¢do do setor privado potencialmente regulado, visto
que o conhecimento de seus agentes supre a deficiéncia de conhecimento técnico do
Estado na produgdo legislativa voltada a regulacdo de um determinado setor
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(ABBOUD; CAMPOS, 2018, p.36), favorecendo, assim, no caso dos eSports, uma nor-
matizacdo que atenda as necessidades do desporto eletronico e de seus profissio-
nais.

4. Conclusao

A abordagem desta pesquisa sintetizou conceitos inerentes ao desporto eletronico
no Brasil, demonstrando, durante o seu desenvolvimento, elementos que auxiliam
na pacificagcdo de conceitos e entendimentos sobre os esportes eletrénicos em seu
aspecto profissional. A importancia desse setor para o campo multisetorial da eco-
nomia brasileira expde a necessidade de cautela na produg¢do de normas regulato-
rias para essa industria.

Embora seja um elemento da nova economia digital, representando uma inovagdo
tecnolédgica na Era Digital, ndo foi configurado, mediante exposi¢des doutrinarias
utilizadas na feitura deste trabalho, o carater disruptivo do aspecto profissional dos
jogos eletrdnicos, haja vista o ndo preenchimento de condi¢des que levariam a de-
sestruturacdo mercadolégica de um ou mais setores da economia.

Nao houve, portanto, uma ressignificacdo de um setor econémico, inexistindo riscos
a livre iniciativa e aos valores ligados ao trabalho humano, sendo esses elementos
intrinsecos a um possivel enquadramento dos esportes eletrénicos como uma tec-
nologia disruptiva para fins de regulagdo. Outrossim, a entrada de equipes e atletas
do desporto tradicional no campo eletrénico voltado ao desporto digital indica o fa-
vorecimento do setor nacional de esportes diante da chegada dos eSports na indus-
tria.

Ademais, esta pesquisa buscou desmistificar algumas facetas relacionadas aos es-
portes eletronicos no Brasil, findando-se de maneira ndo exaustiva ao trabalhar a
tematica regulatéria sobre um viés disruptivo moderno, acrescendo, ao final, uma
solucao viavel para uma possivel regulacao do setor no pais de modo que supra a
escassez nacional sobre essa tematica e incite novas produg¢des sobre o desporto
eletronico brasileiro.
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