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RESUMO

H& tempos o desporto eletrdnico deixou de ser mera diversdo. Diante dessa nova
realidade, influenciada pelas cifras bilionarias que envolvem a modalidade, faz-se necessaria
regulamentacéo especial, de cunho protecionista e sem intuito de enrijecer tais relagdes de
emprego, levando em consideracdo aspectos unicos dos cyber atletas. Por meio do método
qualitativo, da pesquisa aplicada e exploratéria e do levantamento bibliografico buscar-se-a o
reconhecimento do desporto eletrdnico como direito social fundamental e, analisadas as
caracteristicas da categoria, apontar a necessaria edicdo de lei especial para tais atletas para, ao
fim, propor a criacdo de norma contemporanea, flexivel e respeitosa aos preceitos trabalhistas.
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RIGHT TO ELECTRONIC SPORT: THE IMPORTANCE OF REGULATING THE
CYBER ATHLETE'S WORK CONTRACT

ABSTRACT

Electronic sport is no longer just fun. In view of this new reality, influenced by the billionaire
figures that involve the sport, special regulations are needed, with a protectionist nature and
with no intention of tightening up such employment relationships, taking into account unique
aspects of cyber athletes. Through the qualitative method, applied and exploratory research and
bibliographic survey, it will seek to recognize electronic sport as a fundamental social right and,
analyzing the characteristics of the category, point out the necessary edition of a special law for
such athletes to Finally, to propose the creation of a contemporary, flexible and respectful norm
for labor precepts.
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1 INTRODUCAO

Ha muito os esportes eletronicos (e-Sports) deixaram de ser mero entretenimento.
Emboraa Lei n®9.615/98 (Lei Pelé) ndo tenha exata definicdo do que vem a ser esporte, existem
dois elementos fundamentais para caracterizagdo de um esporte de rendimento: obtencdo de
resultados e integracéo de pessoas.

Em relacdo aos resultados, existem milhares de competicfes regionais, nacionais,
continentais e mundiais, com também milhares de jogos eletrénicos. Do Poker aos jogos nédo
tradicionais, os esportes eletrdnicos ja romperam a barreira do bilhdo de ddlares em premiacéo
financeira. No cenario dos jogos (games) eletrénicos, o torneio mais importante no que diz
respeito ao aspecto financeiro é o The International Dota 2 Championships, que em 2018
ofertou como prémio principal U$ 25.532.177 (vinte e cinco quinhentos e trinta e dois cento e
setenta e sete milhdes de dolares).

Embora sejam meras estimativas, nUmeros apontam que o Brasil contava com 75.7
milhGes de jogadores em 2018.

Nesta senda, resta evidenciado que a modalidade eletrénica também é esporte, pelo
atendimento dos critérios, ou elementos, supramencionados.

Conquanto a literatura juridica e a jurisprudéncia nao oferecam grandes entraves ao
reconhecimento dos e-Sports como desporto, em razdo da sisteméatica constitucional de
reconhecimento do desporto como direito social fundamental, encontra-se Obice no
reconhecimento legislativo do vinculo de emprego entre atletas profissionais de jogos
eletronicos (cyber atletas) e clubes.

Em virtude do alcance que a modalidade vem tomando nos dltimos anos, faz-se
necessaria uma regulamentacdo minima que proteja 0s cyber atletas, atendendo as
peculiaridades deste contrato de trabalho especial.

Portanto, o tema é de elevada pertinéncia pois além de movimentar cifras econémicas
na casa dos bilhdes, conta com ampla participacdo social e consolidada infraestrutura
administrativa.

Contudo, ainda ndo ha regulamentacgdo juridica especifica que garanta a seguranca
juridica dos cyber atletas na modalidade empregado. Atualmente o reconhecimento do vinculo
de emprego decorre da interpretacéo judicial da Lei n°®9.615/98 (Lei Pelé) em consonancia com

a Consolidacao das Leis do Trabalho (CLT) por meio da analogia. Insta salientar que néo sera



debatida a condicdo de atleta autdbnomo no presente trabalho, delimitando o foco de pesquisa
ao atleta de desporto eletrénico com vinculo formal de trabalho.

Por consequéncia da auséncia de previsao legislativa especifica que forneca respaldo
juridico ao cyber atleta e que independa de analise judicial do reconhecimento dos pressupostos
do artigo 3° da CLT, muitas relacdes de emprego sofrem extrema fragilizacdo, com normas
contratuais abusivas, como, por exemplo, estabelecimento de metas inalcancéveis ou mesmo
em relacdo a jornada de trabalho deste obreiro, que por vezes exaure, em muito, as limitacdes
celetistas que visam guarnecer a saude do trabalhado.

Portanto, visando a necessidade do cumprimento do direito ao desporto, notadamente
reconhecido como direito social fundamental e previsto no artigo 217 da Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil de 1988 (CRFB/1988), da maior seguranca juridica nas
crescentes préaticas desportivas em meio eletrénico, como ja demonstrado, e levando em
consideracdo o impacto econdmico que envolve a tematica, urge serem consolidadas normas
juridicas a fim de regulamentar, de forma inteligente, o reconhecimento legal do vinculo de
emprego entre os cyber atletas e clubes.

E neste sentido que sera desenvolvida a presente pesquisa, partindo da analise do
direito fundamental ao desporto, seguindo ao estudo do primeiro caso (leading case) que
envolveu o reconhecimento do vinculo empregaticio entre clubes e cyber atletas no Brasil —
como, quando, onde e por qué? — trilhando para o atual panorama legislativo com o0s projetos
de Lei n° 3.450/2015, n° 7.747/2017 e n° 383/2017 e, por fim, expondo sugestbes de

regulamentacdo do tema.

2 O DESPORTO ELETRONICO FRENTE AOS DIREITOS FUNDAMENTAIS

A Carta Magna de 1988 classifica o direito ao desporto como direito social, em razao
da sua presenca no Capitulo ‘Da Ordem Social’, com previsdo em seu artigo 217. Importa,
ainda, ressaltar, que o presente estudo versa sobre a Gtica trabalhista do desporto, portanto, insta
observa-lo ainda mais profundamente como direito social, devido a presenca do trabalho como
meio de execucdo e atingimento de diversos direitos fundamentais, presentes nos artigos 5° e
6° da Constituigdo da Republica Federativa do Brasil de 1988 (CRFB/88).

Desta forma, o direito ao desporto como labor encontra-se no cerne dos direitos sociais
e, consequentemente, afeto a prépria dignidade da pessoa humana, fundamento republicando

exposto na Constituicdo em seu artigo 1°, I11.



Direitos sociais, entretanto, carecem de regulamentacéo estatal para terem efetividade,
pois ndo seria possivel nem vantajoso ao legislador originario fixa-las no texto Constitucional
de 1988, em virtude da sua mutabilidade conforme as mudancas sociais imperam. Tratam-se,
assim, de normas programaticas de eficacia limitada que carecem de intervencao estatal para
equilibrio das relagcfes sociais, conforme explica Silva (1988. p. 125); “[...] as programaticas
envolvem um conteddo social e objetivam a interferéncia do Estado na ordem econdmica-
social, mediante prestacGes positivas, a fim de propiciar a realizacdo do bem comum, através
da democracia social”.

Regulamentar as relagdes justrabalhistas especificas €, portanto, garantia de seguranca
juridica, atencdo a democracia social e forma de defesa da dignidade da pessoa humana.
Também se faz necessaria a regulamentacéo em decorréncia das especificidades que envolvem
os cyber atletas, ndo podendo submeté-los ao tratamento direcionado e caracteristico dos atletas
de futebol.

Insta salientar que ndo ha dbice na utilizacdo da Lei n® 9.615/98 para diretrizes gerais
do cyber atletismo, sendo a regulamentacdo positiva para circunstancias que tornam a
modalidade diferente dos outros esportes convencionais. Esta € a esséncia dos preceitos de Melo
Filho (2002. p. 41-48), talvez o maior expoente em direito desportivo em ambito nacional.
Conforme suas palavras:

O setor desportivo, longe de categorizar-se pela existéncia de aspectos
e circunstancias permanentes que induzam a longevidade de suas
normas, submete-se a um processo de transformacdes que exigem uma
continuada e adequada regulacéo juridica, que seja capaz de absorver,
com éxito, a dinamicidade e a singularidade dos fatos desportivos, sem
ficar refém das peias estatizantes e sem submete-se a voragem do
mercado nem ao oportunismo dos atores desportivos.

Portanto, a elaboracdo de Projeto de Lei com ampla participacéo social, que respeite
as caracteristicas primordiais desta espécie de mercado, como sua volatilidade e amplitude,
mostra-se essencial para protecdo dos direitos sociais e, especialmente, dos trabalhistas desta

classe de esportistas.

3 CASOS DE RECONHECIMENTO DE VINCULO EMPREGATICIO ENTRE CYBER
ATLETA E EMPRESA DE ESPORTES ELETRONICOS

O ex-jogador profissional e atual comentarista de League of Legends, Carlos Henrique
Rucker, conhecido como Nappon, acionou, em 2019, a 842 Vara do Trabalho de S&o Paulo,



pertencente ao Tribunal Regional do Trabalho da 22 Regido, em face da empresa Pain Gaming
Esportes Eletronicos Eireli, para o que parece ser o leading case de reconhecimento judicial de
vinculo empregaticio de um cyber atleta no Brasil, segundo autor desconhecido do escritorio
de advocacia Terras Coelho Advogados (NAPPON..., 2019).

Nos autos da Reclamagdo Trabalhista de rito ordindrio n.° 1000904-
02.2019.05.02.0084, o atleta alegou afastamento imotivado dos treinos e competicdes,
inadimpléncia remuneratoria, ndo recolhimento das contribuicdes previdenciarias e
inadimpléncia das verbas rescisorias. Solicitou, entdo, o reconhecimento do vinculo e, embora
0 magistrado ndo tenha tido a oportunidade de analisar propriamente o mérito do pedido, houve
conciliagdo entre as partes e a homologacdo do reconhecimento do vinculo, na data de
06/08/2019 e defini¢do de indenizagdo no valor de R$ 60.000,00 (sessenta mil reais) (TRT 22
Regido, 2019).

Ficou decidido que a Carteira de Trabalho e Previdéncia Social do reclamante seria
anotada para constar admissdo em 15/05/2018 e demisséo em 17/04/2019, com a fungéo de
jogador de esporte eletrénico e remuneracdo mensal de R$ 1.396,56 (um mil trezentos e noventa
e seis reais e cinquenta e seis centavos). Concomitantemente firmou-se a devolucdo dos
equipamentos eletrdnicos que estavam em posse do reclamante a reclamada, no prazo de 10
(dez) dias (TRT 22 Regido, 2019).

Tal devolugdo ilustra objetivamente um dos porqués da necessidade de
regulamentacdo do contrato de trabalho do cyber atleta. A entrega de equipamentos em posse
do obreiro ao empregador é caracteristica essencialmente presente nos contratos de teletrabalho.
Nota-se, oportunamente, a fusdo de elementos intrinsecos entre contratos de trabalho em
modalidades diversas.

A acertada decisdo das partes tornou concreto um dos principios basilares do Direito
do Trabalho; a primazia da realidade. Além disto, foi provavelmente o fator motriz para a
discussdo que restava em aberto; a configuracao do cyber atleta como atleta profissional. N&o
poderia ser diferente, afinal encontram-se presentes todos os requisitos para identificacdo do
vinculo empregaticio, nos termos do artigo 3° da CLT e conforme ensina Delgado (2019. p.
338); subordinacéo, pessoalidade, onerosidade e a ndo eventualidade.

Zainaghi (apud AIDAR, 2001. p. 43) traz interessante apontamento, com pertinéncia
tematica aguda:

[...] sempre que uma pessoa se dedicar a uma atividade profissional de forma
subordinada constante e recebendo pagamento, pouco importa se ele é
advogado, jornalista, pedreiro ou auxiliar de escritério ou um jogador de
futebol; é um empregado.



E no cenario do jogo League of Legends que ocorrem as principais situagdes
envolvendo jogadores profissionais e o Direito do Trabalho. Isto ocorre por dois fatores: a) é o
ambiente de cyber atletismo mais consolidado no Brasil e b) por imposi¢cdo da Riot Games,
produtora do referido game, que vincula a participacdo em seus torneios a obediéncia as normas
trabalhistas e a Lei Pelé, conforme expdem Ferreira e Costa (2019). Uma destas €, por exemplo,
0 registro de pelo menos 60% da remuneragdo na CTPS do jogador profissional, podendo a
complementacdo ser a titulo de direito de imagem, nos termos do artigo 87-A, da Lei n°
9.615/98.

E o caso do exemplo abaixo, do jogador Felipe “brTT” Goncalves da Rocha,
atualmente empregado pelo Clube de Regatas do Flamengo (Flamengo eSports). Frisa-se,
oportunamente, o reconhecimento da aplicacdo dos artigos 28 e 30 da Lei 9.615/98 no caso do
cyber atleta, sob a alcunha de ““atleta profissional de e-Sports”, tendo sua Carteira de Trabalho
e Previdéncia Social (CTPS) anotada, conforme figura abaixo:

Figura 1 - Reproducdo da carteira de trabalho de brTT com o Flamengo e-Sports.
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Interessante ressaltar que em entrevista concedida a Redacdo Torcedores e Ruas
(2015), disponibilizada no site ‘torcedores.com’, este mesmo atleta, brTT, proferiu opinido em
conformidade ao presente trabalho. Observa-se que tal emissdao de ponto de vista ocorreu ha 5
(cinco) anos, sendo que ndo houve, ainda, a intervencao estatal necesséria para alcancar todo o

potencial nacional e firmar o Brasil como poténcia no ambito das competi¢des internacionais.



Além disto, o referido cyber atleta é referéncia nacional por sua integridade e posicionamento
na vanguarda da defesa dos interesses de sua classe. Transcreve-se parte da entrevista, in verbis:

Tu acredita (sic) que o cendrio brasileiro vai conseguir alcancar o Norte
Americano, Europeu e Asiatico ainda?

Creio que em um ano a gente consegue chegar bem préximo do cenario Norte
Americano e Europeu, mas do cenario Asiatico eu ja acho mais dificil mais
por causa da cultura deles e o jeito que lidam com o e-Sports. Quando o Brasil
comegar a lidar como um ESPORTE regulamentar, e ndo sé os players mas
todas as pessoas, ai vai acontecer a revolugdo do e-Sports e quem sabe
podemos alcangar 0s Asiaticos.

Infere-se, desta forma, que o reconhecimento judicial do vinculo empregaticio &, por
si s0, medida de justica. Contudo, o Judiciario ainda ndo recepcionou casos a ponto de criar
firme jurisprudéncia sobre as condicgdes de trabalho destes profissionais, em especial julgados
que alcancem o Tribunal Superior do Trabalho (TST).

N&o obstante, ndo é dever do Poder Judiciario normatizar as relacdes sociais. Esta é
uma designacdo do Poder Legislativo, pois é neste em que ha a infraestrutura necessaria para a

regulamentacéo.

4 DA ADEQUACAO DO CYBER ATLETA COMO EMPREGADO A PARTIR DOS
PRECEITOS TRABALHISTAS

Resultado da previséo expresso do artigo 94 da Lei n°® 9.615/94 da inaplicabilidade de
certas normas trabalhistas aos atletas profissionais que ndo sejam jogadores de futebol e da ndo
observancia do pardgrafo Unico deste mesmo dispositivo, ha costumes praticados pelas
empresas de jogos eletrénicos que desrespeitam e desvirtuam normas trabalhistas, incidindo no
artigo 9°da CLT.

Art. 94. O disposto n% arts. 27, 27-A, 28, 29, 29-A, 30, 39, 43,45e n° § 1°
do art. 41 desta Lei sera obrigatério exclusivamente para atletas e entidades
de prética profissional da modalidade de futebol.

Paragrafo unico. E facultado as demais modalidades desportivas adotar 0s
preceitos constantes dos dispositivos referidos no caput deste artigo.

Art. 9° - Serdo nulos de pleno direito os atos praticados com o objetivo de
desvirtuar, impedir ou fraudar a aplicacdo dos preceitos contidos na presente
Consolidacéo.

A praxis contratual é a formalizacdo de vinculo por instrumento diverso do trabalhista,
mormente por meio de contratos de ades&o e outras avencas, contratos de prestacéo de servigos
ou contratos de patrocinio. Mais uma vez, tal situagdo colide frontalmente com o principio da

primazia da realidade, pois o que ocorre no dia-a-dia dos atletas adequa-se perfeitamente a



relacdo empregaticia a) permanéncia nas gaming houses (estruturas adaptadas para recepcao,
treinamento e desenvolvimento, tanto dos profissionais quanto aqueles em formagéo) ao longo
da semana, sendo submetidos a fiscalizacdo por parte do empregador para o cumprimento do
expediente de trabalho e dos intervalos intrajornada; b) andlise de jogos de jogadores
adversarios, assegurando ao empregador que seus obreiros possuam o mais alto nivel técnico e
de competitividade; c) viagens para campeonatos, por meio de preparacdo antecedente e da
concentracdo destes profissionais, equivalente ao que ocorre em outros esportes de alto
rendimento, como futebol, e d) outras obrigacGes contratuais como presenca fisica ou virtual
em eventos dos patrocinadores por meio da cessao de sua imagem.

O enquadramento civel destas formas contratuais supra expostas negligencia diversos
direitos trabalhistas gerais como a anotacdo da CTPS, recolhimento do Fundo de Garantia do
Tempo de Servico (FGTS), férias e o terco constitucional, décimo terceiro, horas
extraordinérias, prémio, aviso-prévio.

Transgride, também, direitos especiais dos atletas profissionais, como o direito de
imagem, direito de arena, a clausula compensatoria e a clausula indenizatéria, todos previstos
na Lei n®9.615/98.

Né&o obstante, dificulta o fortalecimento de direitos constitucionais e trabalhistas
coletivos, como a sindicalizacdo, a confeccdo e ulterior enquadramento dos obreiros aos
instrumentos coletivos, como o acordo e a convencdo. Obstrui, outrossim, normas de salde e
seguranca do trabalhador.

E notorio que defluente da extrema competitividade entre os atletas, a satde destes
pode atingir situacdo temerosa e precéria, como desenvolvimento da Sindrome de Burnout
(esgotamento profissional) em razdo do trabalho realizado de forma descomedida, lesGes por
esforco repetitivo (LER/DORT) como a Sindrome do tunel do carpo, entre outras. Tais doencas
profissionais sdo comumente enfrentadas exclusivamente com recursos do atleta, pois ao
celebrar contrato de natureza civel ele ndo é considerado contribuinte, ndo podendo usufruir da

Previdéncia Social.

5 PROJETOS DE LEI N. ° 3.450/2015, N. ° 7.747/2017 E N. ° 383/2017 E A
INOBSERVANCIA DAS REAIS NECESSIDADES DA CLASSE

Embora o ja tenham sido propostos trés projetos no Congresso Nacional (PL n.°
3.450/2015 e PL n.° 7.747/2017, de autoria de do Deputado Sr. Jhc e da Deputada Sra. Mariana

Carvalho, respectivamente, na Camara e PL n.° 383/2017, do Senador Sr. Roberto Rocha, no



Senado), nenhum dos atores (players) do cenario de jogos eletrénicos competitivos ficou
satisfeito com os textos e a abordagem da propositura.

Os textos sdo demasiadamente superficiais, apenas reconhecendo o esporte eletrénico
como esporte, no caso dos Projetos apresentados na Camara, e, no caso do projeto do Senado,
mais extenso, com 6 artigos, sdo apresentados cinco objetivos do esporte eletronico, sendo eles:

Art. 3° E livre a atividade esportiva eletronica, visando torna-la acessivel a
todos os interessados, de modo que possa promover o desenvolvimento
intelectual, cultural esportivo contemporaneo, levando, juntamente a outras
influéncias das Tecnologias da Informacgéo e Comunicacdo — TIC, a formacéo
cultural e propiciando a socializacéo, a diversdo e a aprendizagem de criancas,
adolescentes e adultos. Paragrafo Gnico.

S&o objetivos especificos do esporte eletrdnico:

I — promover, fomentar e estimular a cidadania, valorizando a boa convivéncia
humanada, por meio dessa pratica esportiva;

Il — propiciar a préatica esportiva educativa, levando os jogadores e se
entenderem como adversarios e ndo como inimigos, na origem do jogo justo
(fair play), para a construcédo de identidades, com base no respeito;

Il — desenvolver a pratica esportiva cultura, unindo, por meio de seus
jogadores virtuais, povos diversos em torno de si, independentemente do
credo, raca e divergéncia politica, histérica e/ou cultural e social;

IV — combater a discriminagdo de género, etnias, credos e o 0dio, que podem
ser passados subliminarmente aos sujeitos-jogadores nos jogos;

V — contribuir para a melhoria da capacidade intelectual fortalecendo o
raciocinio e a habilidade motora de seus praticantes.

Todavia, nenhum dos projetos aborda o cerne do problema alusivo aos jogadores
profissionais de jogos eletronicos: a falta de protecdo trabalhista desvelada.

Além disto, o projeto ndo determina o estabelecimento de um sistema organico que
permita o dialogo entre as produtoras/desenvolvedoras, empregadores e atletas de esportes
eletronicos. A auséncia de federacOes e de uma confederacdo ativa geram inseguranca a estes
trabalhadores, pois ausente a fiscalizacdo adequada aos instrumentos contratuais, aos centros
de treinamento e as proprias condicdes de exercicio do labor em competicoes.

Alves (2018) é pontual ao idealizar o papel da Confederacao nos esportes eletrénicos:

A Confederacdo teria como metas estabelecer normas gerais para 0s esportes
eletrénicos, envolvendo assuntos correlatos a todas as modalidades, como
politicas antidoping, normas de protecdo aos atletas, evitando adentrar nas
especificidades econémicas destes jogos, em razdo da singularidade de cada
modalidade.

Como ja exposto no presente trabalho, a Riot Games, do jogo League of Legends,
percebeu a necessidade de imposi¢do de condiges satisfatdrias de contratacdo, de salubridade
nas gaming houses e de tudo que possa elevar o nivel dos atletas, o que por si sé ja afeta o

proprio jogo eletronico e reflete nos cofres da referida desenvolvedora.
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Frisa-se, oportunamente, que ja existem entidades certificadas pelo antigo Ministério
dos Esportes, atualmente Secretaria dos Esportes, pasta incorporada ao Ministério da
Cidadania. Falta, portanto, debate aprofundado para estabelecimento de diretrizes que visem o
fortalecimento do cenério esportivo eletrénico.

Em razéo da competéncia concorrente da Unido, Distrito Federal e Estados, imposta
pelo inciso IX do artigo 24 da CRFB/88, o projeto de Lei do Senado n.° 383/2017, de autoria
do Senador Sr. Roberto Rocha, foi incorporado ao ordenamento juridico do Estado da Paraiba
por meio da Lei n.° 11.296/2019. Contudo, como ja apontado, tal Lei ndo traz melhoria fatica
nenhuma as condicGes de trabalho dos cyber atletas.

Sendo assim, o melhor caminho é o recomeco dos debates, de forma ampla, com a
proposicdo de um novo projeto de Lei contando com a participacdo de todos os players ja

apontados.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Nota-se que a Lei n® 9.615/98 protege, de certa forma, tais atletas, principalmente por
meio de normas gerais, ainda que especiais. Contudo, a prote¢do desta é falha exatamente onde
0 problema se acentua, no caso dos cyber atletas — na protecéo de seu trabalho, direito social
fundamental e concretizacdo da dignidade da pessoa humana.

Atenta-se, ainda, pela necessidade de estabelecimento de confederacdo Unica, que
represente guarida para os atletas, clubes e desenvolvedora, intermediando relacdes, produzindo
normas internas coerentes e estabelecendo diretrizes para todo o desporto eletrénico
competitivo nacional. O mais importante, para tal entidade, é que seja reconhecido o principal
ponto que diferencia os jogos eletrénicos dos esportes tradicionais: as desenvolvedoras tém a
propriedade intelectual dos jogos, e cada uma delas possui regimentos internos para formulacéo
de eventos competitivos. Isto, sobremaneira, deve ser respeitado e acolhido pela legislagéo.

Portanto, propde-se ndo somente a criacdo de legislacdo, mas, sobretudo, a
regulamentacdo inteligente, que dialogue com todos os players do setor de jogos eletrénicos —
empregadores, desenvolvedoras/publicadoras (publishers) de jogos e representantes dos atletas
profissionais.

Defende-se, acima de tudo, a criacdo de norma que resguarde direitos trabalhistas,
respeitando 0s preceitos constitucionais e celetistas, e que permita o crescimento solido,

sustentavel e economicamente viavel do ambiente de games eletrénicos no Brasil.
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N&o obstante, a criacdo de lei especifica reduziria, ainda, a problemética do ativismo
judicial, garantindo parametros objetivos ou moderando o subjetivismo prejudicial. Embora
haja crescente acolhimento do sistema de precedentes por parte dos tribunais, nosso
ordenamento juridico ainda é guiado e balizado por normas escritas, de forma que a

regulamentacdo inteligente e fundamentada em amplos debates publicos se demonstra a melhor

alternativa frente a inseguranga juridica.
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ANEXOS

Figura 1 — OLIVEIRA. Gabriel. Reproducéo da carteira de trabalho de brTT com o Flamengo
e-Sports. Em colaboracdo para o START. Publicado em 17 de dez. 2020. Disponivel em:
<encurtador.com.br/drTZ6>. Acesso em: 12 de nov. 2020.
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