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RESUMO

Os avangos tecnoldgicos trouxeram profundas transformagdes nas relagdes de
trabalho, impulsionados pela crescente digitalizacao e o surgimento de novas formas
de trabalho. No cenario atual, destaca-se o surgimento do E-work, uma modalidade
de trabalho realizada quase que exclusivamente por meio de tecnologias digitais,
abrangendo profissbes como os jogadores profissionais de videogame. N&o
obstante, o conceito de metaverso, um ambiente virtual tridimensional que integra os
mundos fisico e digital, ganha relevancia, oferecendo novas oportunidades e
desafios para o mercado de trabalho. Nesse ambiente, trabalhadores virtuais, como
avatares de jogos e criadores de conteudo, realizam atividades laborais em uma
realidade imersiva, muitas vezes sem a devida protecao legal. O problema surge a
partir da auséncia de regulamentagao especifica que garanta a protecdo minima
para os trabalhadores digitais que atuam no metaverso, no caso em tela os
e-players, especialmente no que diz respeito a jornada de trabalho, salarios e
condicoes adequadas de trabalho. A justificativa deste estudo encontra-se na
crescente integracado de tecnologias emergentes ao cotidiano laboral e na lacuna
juridica que deixa esses trabalhadores desprotegidos. A pesquisa objetiva analisar
as transformagdes do mundo do trabalho digital e as implicagdes juridicas
resultantes, visando propor diretrizes que assegurem os direitos fundamentais
desses trabalhadores. A metodologia utilizada envolve uma abordagem qualitativa e
investigativa, com foco no método hipotético-dedutivo, além de uma analise
hermenéutica e comparativa da legislagdo vigente para examinar como a evolugéo
das relagdes laborais digitais impacta a aplicacdo dos direitos fundamentais no
ambiente virtual. Serdo analisados os conceitos de NFTs e o modelo Play to Earn,
que influenciam significativamente esse cenario de trabalho em second life. Diante
da auséncia de regulacdo adequada, os profissionais de e-sports frequentemente se
encontram a margem das prote¢des estatais, apesar de estarem envolvidos em
atividades que exploram o trabalho humano. Este estudo propde uma analise
juridica das transformagdes do trabalho digital e da necessidade de regulamentacao
para garantir prote¢cdo minima a esses profissionais, com base nos principios
fundamentais do Direito do Trabalho brasileiro. Os resultados da pesquisa sugerem
a aplicagao dos principios fundamentais de protecdo social aos trabalhadores do
metaverso, assegurando-lhes dignidade e direitos sociais minimos. Além disso,
propde-se a criagdo de uma regulamentacdo especifica para o setor de e-Sports,
com base na Lei Pelé, estabelecendo critérios claros sobre jornada de trabalho,
escalas e remuneragdo. Assim, busca-se garantir que esses trabalhadores digitais
tenham acesso a direitos fundamentais, como descanso remunerado e protegao
social, em consonancia com os valores consagrados na Constituicdo Federal e nos
principios que regem o Direito do Trabalho no Brasil.

Palavras-chave: trabalho; metaverso; digital; game players.



ABSTRACT

Technological advances have brought profound transformations to labor relations,
driven by increasing digitalization and the emergence of new forms of work. In the
current scenario, the rise of E-work, a form of work carried out almost exclusively
through digital technologies, stands out, encompassing professions such as
professional video game players. Moreover, the concept of the metaverse, a
three-dimensional virtual environment that integrates the physical and digital worlds,
gains relevance, offering new opportunities and challenges for the labor market. In
this environment, virtual workers, such as game avatars and content creators,
perform work activities in an immersive reality, often without adequate legal
protection. The problem arises from the absence of specific regulations that
guarantee minimum protection for digital workers operating in the metaverse, in this
case, e-players, especially regarding working hours, wages, and proper working
conditions. The justification for this study lies in the growing integration of emerging
technologies into everyday labor and the legal gap that leaves these workers
unprotected. The research aims to analyze the transformations in the digital world of
work and the resulting legal implications, intending to propose guidelines that ensure
the fundamental rights of these workers. The methodology used involves a qualitative
and investigative approach, focusing on the hypothetical-deductive method, as well
as a hermeneutic and comparative analysis of current legislation to examine how the
evolution of digital labor relations impacts the application of fundamental rights in the
virtual environment. Concepts such as NFTs and the Play to Earn model, which
significantly influence this work scenario in second life, will be analyzed. In the
absence of adequate regulation, e-sports professionals frequently find themselves on
the margins of state protections, despite being involved in activities that exploit
human labor. This study proposes a legal analysis of the transformations of digital
labor and the need for regulation to ensure minimum protection for these
professionals, based on the fundamental principles of Brazilian Labor Law. The
research results suggest applying the fundamental principles of social protection to
workers in the metaverse, ensuring them dignity and minimum social rights.
Furthermore, it is proposed to create specific regulations for the e-Sports sector,
based on the Pelé Law, establishing clear criteria regarding working hours,
schedules, and remuneration. In this way, the goal is to ensure that these digital
workers have access to fundamental rights, such as paid rest and social protection,
in line with the values enshrined in the Federal Constitution and the principles that
govern Labor Law in Brazil.

Key-words: work; metaverse; digital; game players.
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1 INTRODUGAO

Ao analisar o cenario atual, € evidente que os avangos tecnoldgicos dos
ultimos anos trouxeram profundas mudangas na sociedade, incluindo o surgimento
de novas formas de trabalho. As plataformas digitais, que inicialmente eram vistas
como uma nhovidade, evoluiram para o conceito de E-work, uma modalidade de
trabalho realizada majoritariamente ou exclusivamente por meio de tecnologias
digitais, impulsionada pelo avango da internet e da conectividade online.
Consequentemente, profissbes comegaram a emergir, com destaque para figuras
como o0s jogadores profissionais de videogame e o desenvolvimento de
criptomoedas.

O mundo virtual, que antes servia apenas como um meio, passou a ser
um ambiente préprio para diversas interagcdes sociais e laborais. A partir dessa
percepgao, surge o conceito de metaverso, um espaco digital tridimensional que
integra o fisico e o virtual. Nesse ambiente, individuos utilizam avatares
personalizados e realizam tarefas do dia a dia fisico, proporcionando uma
experiéncia mais ativa e imersiva.

Com essa nova realidade, surgem desafios nas relagbes sociais e
laborais, a medida que a tecnologia transforma profundamente a natureza do
trabalho e a organizagdo da producdo. O direito, portanto, € convocado a
estabelecer premissas para proteger os trabalhadores que atuam nesse espacgo
virtual, seja como avatares, produtores de conteudo ou gamers. Esses
trabalhadores, muitas vezes, ficam a margem da regulagdo e da protecao estatal,
apesar de estarem inseridos em relagdes de exploracédo da atividade humana.

Independentemente da crenga na evolugdo do metaverso, é inegavel que
ele atrai grandes investimentos globais. A exemplo, diversos jogos sé&o
desenvolvidos em realidades virtuais paralelas, conhecidas como metaverso ou
second life, onde jogadores de todo o mundo se encontram e interagem. Nesse
ambiente, ativos como NFTs' (non-fungible token) - um tipo de certificado digital
unico registrado em blockchain que comprova a propriedade de itens digitais, antes

desvalorizados, passaram a ter um valor econdmico significativo.

" Na tradugao para o portugés “token nzo fungivel”.
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Historicamente, a transicdo para uma sociedade informacional e uma
economia global tem sido marcada pela deterioragao das condigdes de trabalho para
uma parcela consideravel de trabalhadores. No caso dos game players, muitos
dependem de investimentos iniciais significativos, o que concentra o controle dessas
atividades nas maos de empresarios e investidores privados. A busca pelo lucro,
nesses casos, frequentemente desvincula o trabalho digital do seu valor social,
tornando ainda mais urgente a necessidade de estabelecer patamares minimos de
protecao para esses trabalhadores.

Apesar de alguns avangos, como o reconhecimento de vinculos
empregaticios para e-atletas com base na analogia de leis existentes, como a Lei
Pelé e a CLT, ainda falta uma regulamentacdo expressa para garantir maior
seguranga juridica. A dindmica do trabalho virtual exige uma resposta juridica eficaz
para proteger os direitos dos trabalhadores digitais, especialmente em um ambiente
tdo novo como o metaverso.

Diante dessas transformagdes no mundo do trabalho, o direito enfrenta o
desafio de se adaptar. A crescente integracdo de tecnologias emergentes e o
surgimento de novas modalidades laborais tornam este estudo particularmente
pertinente. Ele propde a regulamentacdo juridica necessaria para proteger o0s
direitos dos trabalhadores no metaverso, um ambiente ainda carente de diretrizes
claras, mas que ja tem um impacto consideravel na economia e nas relagdes
sociais. Assim, surge a questdo central desta pesquisa: quais sdo os impactos
juridicos e sociais da profissionalizagao dos jogadores de games no metaverso, a luz
da regulamentacéo classica estabelecida pela CLT, frente aos direitos trabalhistas?

Essa pesquisa reveste-se de grande relevancia, uma vez que as atuais
formas de trabalho continuam a evoluir cada vez mais vinculadas ao ambiente
digital. No contexto contemporaneo, é impossivel dissociar o trabalho da esfera
digital, pois a internet ja estd profundamente integrada a vida cotidiana. Assim, é
imprescindivel reconhecer que, embora essas modalidades laborais ainda nao
estejam totalmente contempladas pelas legislagdes positivistas tradicionais,
especialmente no que tange as leis trabalhistas, elas ndo podem ficar desprotegidas.

A pesquisa defende a necessidade de uma abordagem pdés-positivista,
que permita a aplicagao de principios fundamentais aos novos casos, como os dos
game players, e aos que ainda estdo por surgir. Mesmo diante das transformacdes

tecnolégicas e legais, um valor permanece inalterado: a dignidade humana. Ela
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garante o direito ao trabalho decente, independentemente do formato ou das
inovagdes que o cercam.

O objetivo central deste trabalho é analisar as transformagdes do trabalho
na era digital, com énfase nas novas modalidades no metaverso, os game players, e
discutir a necessidade de regulamentagao juridica para assegurar a protegao dos
trabalhadores digitais, a luz dos direitos fundamentais e do pés-positivismo juridico.
Os objetivos especificos incluem examinar a evolugao e virtualizagao das relagdes
de trabalho, analisar a insercédo de criptomoedas, NFTs e o modelo Play to Earn no
contexto do trabalho digital, e avaliar a eficacia dos direitos fundamentais no
ambiente laboral do metaverso, propondo recomendagdes para assegurar uma
protecao juridica adequada e garantir condi¢cdes de trabalho decentes para esses
trabalhadores.

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa e investigativa,
explorando os significados, motivos e valores associados as recentes modalidades
de trabalho no ambiente digital, com foco no metaverso. Para atingir seus objetivos,
sera utilizada uma abordagem hipotético-dedutiva, partindo de uma exposi¢ao geral
dos conceitos relacionados as relagbes laborais digitais, com destaque para a
prestacdo de servigos esportivos em ligas de jogos virtuais. Através do método
hermenéutico, busca-se uma compreensao mais ampla do valor social do trabalho,
com o objetivo de estabelecer garantias minimas de protecdo para os
e-trabalhadores, em conformidade com a Constituicdo Federal de 1988.

Além disso, sera aplicado o método analitico para examinar a literatura
sobre o tema e o método comparativo para analisar a legislacdo pertinente. Esse
esforgo visa identificar e discutir as lacunas existentes na regulamentacéo juridica e
sua adequagao a nova realidade digital, estabelecendo um dialogo das fontes e a
integracdo de normas juridicas sob a o6tica do péds-positivismo. Quanto aos
procedimentos de pesquisa, sera empregada a técnica documental indireta, com
levantamento de dados por meio de pesquisa documental e bibliografica,
examinando o ordenamento juridico brasileiro e analisando artigos cientificos,
monografias e relatdrios. O objetivo é oferecer uma compreenséo aprofundada das
transformagdes do trabalho na era digital e da necessidade de regulamentagao
juridica para proteger os trabalhadores digitais.

O estudo esta dividido em sec¢des que, inicialmente, abordam a evolugao

tecnolégica e seu impacto nas relagdes de trabalho. Na primeira segao, intitulada "O
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avanco exponencial da tecnologia e a nova modalidade de trabalho no ambiente
metaverso”, discute-se a transformacédo do direito do trabalho na era digital,
incluindo o surgimento do metaverso e das novas formas de trabalho digital.
Destaca-se o papel das tecnologias emergentes, como blockchain e NFTs, nesse
cenario. Além disso, a secdo explora a aplicabilidade dos direitos fundamentais
nesse ambiente tecnoldégico e imersivo, bem como as lacunas existentes na sua
regulamentacgao.

Na segunda secéo, intitulada "A economia digital e os trabalhadores do
metaverso”, sdo exploradas as profissées que surgem nesse contexto, comegando
pela distingcao entre trabalho em plataforma e trabalho para plataforma. Também sao
introduzidos conceitos importantes, como Play to Earn, GameFi e o uso de
criptomoedas, discutindo o papel dessas inovagdes no novo mercado de trabalho
digital. A secdo destaca tanto as oportunidades quanto os desafios enfrentados
pelos trabalhadores nesses ambientes virtuais, além dos riscos de exploragdo nas
formas de trabalho digital, ilustrados por meio de um caso pratico.

Por fim, a terceira secao, intitulada "Trabalho decente no metaverso —
Game Players no digital", aborda a necessidade de assegurar condi¢gdes de trabalho
justas no metaverso. Sao apresentadas diretrizes para garantir a protegdo minima e
os direitos fundamentais dos trabalhadores nesse novo ambiente digital, a partir de
uma perspectiva pos-positivista. A secdo também discute a aplicagdo dos direitos
fundamentais no contexto digital e oferece orientagdes sobre como garantir trabalho

decente para os jogadores profissionais de esportes eletrénicos.
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2 EVOLUGAO E REGULAMENTAGAO DO TRABALHO E O DIREITO DIGITAL

Os avancos tecnoldgicos transformaram profundamente as relagdes
sociais e, consequentemente, o Direito do Trabalho. Com a evolugdo das
tecnologias da informacé&o e comunicagao, a interagdo entre individuos tornou-se
mais rapida e abrangente, mudando a dindmica das relagdes sociais e, por
extensdo, as relagbes de trabalho. Castells (2002) observa que o processo de
trabalho esta intimamente ligado a estrutura social, e, portanto, mudangas nas
relacdes sociais refletem diretamente nas relagdes laborais.

Nesse panorama, a informagcdo e a comunicagdo, e sua troca,
tornaram-se pilares essenciais para o desenvolvimento da sociedade. Com a
chegada da era digital, esse desenvolvimento intensificou-se devido ao aumento
exponencial do uso da internet, que facilitou o acesso a informagao e promoveu uma
comunicagdo mais rapida, facil e abrangente entre individuos. Esse avango
tecnolégico deu origem a uma nova cultura conhecida como “cibercultura” (Ruella,
2022), definida por Lévy (1999) como o conjunto de praticas e valores emergentes
com o crescimento do ciberespaco.

A cibercultura, moldada por ferramentas digitais como redes sociais e
plataformas de mensagens instantdneas, promove uma comunicagao mais eficiente
e globalizada. Assim, a virtualizacdo das interagcbes sociais ndo apenas alterou o
cotidiano das pessoas, mas também trouxe novas dinédmicas ao cenario profissional,
impactando diretamente o Direito do Trabalho.

Com a transformacgao digital, surgiram novas formas de trabalho, como o
trabalho remoto e a gig economy, que estao integrados ao conceito de Industria 4.0.
Essa nova era, que teve inicio na Alemanha em 2011, representa um salto
tecnolégico significativo, impulsionado pelas Tecnologias da Informacéo e
Comunicacgao (TIC) (Antunes, 2020). A Revolugao Digital também deu origem ao
"proletariado digital", caracterizado por formas de trabalho mais flexiveis e
descentralizadas, frequentemente mediadas por plataformas digitais.

Essas plataformas, inicialmente vistas como inovacgdes, evoluiram para
uma categoria especifica do chamado “E-work”, um formato de trabalho
predominantemente ou exclusivamente realizado através de tecnologias digitais.
Impulsionadas pela crescente utilizagdo da internet e das tecnologias de

conectividade online, essas novas formas de trabalho fomentaram o surgimento de
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novas profissbes, como os jogadores profissionais de videogame e o

desenvolvimento de criptomoedas, como bem afirma Araujo (2022):

“E-work” parte do reconhecimento de uma superestrutura de exploragéo do
trabalho, cada vez mais precarizado e sem direitos, sob o manto da
desregulacdo e da virtualizagdo digital, possibilitada pelo acesso cada vez
mais amplo da internet, da inteligéncia artificial e do préprio metaverso,
enquanto espaco etéreo e apto a realizagdo de inumeras agdes e, portanto,
relagdes juridicas, também laborais.

Dentro desse panorama, o mundo virtual ultrapassou sua fungao de mero
meio de comunicagdo, consolidando-se como um espago de trabalho integral,
especialmente no ambito do metaverso. Nesse ambiente, os sujeitos sociais se
tornam componentes ativos na complexa interagdo do ciberespago, mediada pela
‘realidade aumentada, a combinagdo de aspectos digitais e fisicos da vida,
tecnologia tridimensional, a ‘internet das coisas’, avatares pessoais, mercados e
provedores de conteudo — para gerar uma experiéncia mais ativa, imediata e
imersiva” (Stefano; Aloisi; Countouris, 2022).

No cenario contemporaneo, diversos jogos sao desenvolvidos para
ocorrer em realidades virtuais paralelas, conhecidas como metaverso ou second life.
Nesses mundos, jogadores de todo o planeta se encontram e interagem, e os NFTs,
que anteriormente nao tinham valor aparente, passam a adquirir valor monetario
(Gomes; Farah, 2023). Essa nova dinamica econémica e social do trabalho virtual
exige uma resposta juridica eficaz para proteger os direitos dos trabalhadores no
metaverso.

Contudo, apesar das promessas de autonomia e flexibilidade, essas
novas modalidades de trabalho nem sempre correspondem as expectativas. Na
pratica, muitos trabalhadores enfrentam jornadas incertas, baixa remuneragao e uma
caréncia de direitos trabalhistas claros e bem definidos.

Dessa forma, embora a virtualizacdo das relagbes sociais tenha criado
novas oportunidades e modalidades de trabalho, ela também evidencia a
necessidade urgente de uma regulamentacdo adequada que proteja esses
trabalhadores e garanta que os direitos laborais se adaptem as novas realidades

digitais.
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2.1 O AVANGCO EXPONENCIAL DA TECNOLOGIA E A NOVA MODALIDADE DE
TRABALHO EM AMBIENTE METAVERSO

A humanidade, ao longo de sua histéria, sempre enfrentou desafios
decorrentes do surgimento de novas tecnologias. Geralmente, os desafios técnicos e
0s meios para aplicagao de novas tecnologias recebem respostas antes mesmo que
o0 mundo juridico comece a examinar suas consequéncias legais e as preocupagdes
emergentes sobre os impactos de novas ferramentas ou sistemas (Serec, 2022).

Entretanto, tanto o Judicidrio quanto os especialistas legais em temas
tecnolégicos tém buscado acompanhar essas evolugbes de perto, levantando
questdes que possam evitar ou minimizar problemas legais associados as inovagdes
tecnoldgicas (Serec, 2022).

Nos ultimos anos, o uso de dispositivos méveis e da internet aumentou
significativamente, especialmente durante a pandemia de COVID-19. Este fenébmeno
tem implicagdes profundas para o futuro, considerando que mais de 4,66 bilhdes de
pessoas em todo o mundo utilizam a internet para se conectar a Web e a aplicativos
diversos (Hootsuite, 2021).

No Brasil, por exemplo, o tempo médio de uso da internet é de 10 horas e
08 minutos por dia, 0 que sugere que as pessoas estao passando aproximadamente
42% de suas vidas conectadas (Hootsuite, 2021). Esse aumento na dependéncia da
internet e das tecnologias digitais acelerou o desenvolvimento de novas
modalidades de trabalho em ambientes virtuais, como o metaverso.

O conceito de metaverso, embora tenha sido inicialmente desenvolvido a
partir de ideias contidas na literatura e em jogos da década de 1990, atingiu seu
apice com o surgimento da COVID-19. A pandemia forgou uma adaptacdo ao
isolamento social, ao mesmo tempo em que incentivou 0 aumento do engajamento
em ambientes virtuais, uma vez que o metaverso é caracterizado pelo
desenvolvimento de tecnologias como realidade virtual, realidade aumentada e
inteligéncia artificial, que permitem a criagdo de um ambiente virtual imersivo
compativel com diversos dispositivos eletronicos (Simon, 2020).

Antes de compreender a relagdo do metaverso com o direito,
especialmente no ambito trabalhista, € essencial entender o contexto em que esse

conceito esta inserido. Esta conjuntura esta diretamente ligada a atual transicdo da
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segunda geragao da internet, a Web2, para a terceira geragado, denominada Web3,
conforme discutido por Cendao e Andrade (2022).

Ainda, segundo os autores, o termo "Web", que traduzido para o
portugués significa "rede" ou "teia", € empregado para designar um sistema de
informagdo que agrega a conectividade de diversos computadores, permitindo a
transmissao de dados e o acesso dos usuarios a uma variedade de informacgdes
através de um protocolo.

Atualmente, as fases da Web compreendem a Web 1.0, a Web 2.0 e a
Web 3.0 (ainda em desenvolvimento), sendo que os principais diferenciais entre elas
estdo relacionados a sua dindmica e grau de interatividade. Nesse sentido, enquanto
a Web 1.0 delineia a ideia de conexao online, a Web 2.0 expande esse conceito ao
englobar a conectividade online com comunidades. Ja a Web 3.0 inaugura a
possibilidade de conexao com comunidades proprietarias em ambientes virtuais
(Cendao; Andrade, 2022).

Nesse contexto, o metaverso esta inserido nesse ambiente em
construgdo de internet descentralizada, a Web 3.0. A vista disso, de acordo com
Serec (2022), no senso comum, a concepg¢ao de metaverso denota uma realidade
paralela concebida e mantida por tecnologias de realidade virtual, realidade
aumentada e inteligéncia artificial, com a finalidade de emular o mundo fisico.
Frequentemente explorado na literatura de ficgdo cientifica em jogos eletronicos,
filmes, séries e literatura, o metaverso muitas vezes é visto como um projeto
excessivamente fantasioso e de aplicacdo pratica desafiadora. Entretanto, é
perceptivel que o metaverso esta progressivamente se aproximando de uma adogao
em larga escala, com o propdsito ndo apenas de complementar as experiéncias do
mundo real, mas também de aprimora-las de forma substancial.

Diante disso, o metaverso, que tem seu termo de origem grega, donde
‘meta” significa “além de”, sendo empregada para transmitir nocdées de mudanca e
transformacdo, como evidenciado nos termos "metafora” (derivado do grego
metaphora que denota transposicdo) e "metamorfose" (originado do grego
metamorphdsis, que sugere transformacgdo), nada mais é, em uma interpretagao
literal, um universo que vai além da nossa vivéncia atual; um universo transcrito,
com potencial para reconfigurar a nossa forma de existir (Serec, 2022).

Diferentemente de criar apenas um ambiente digital isolado, o metaverso

busca interligar realidades, criando uma realidade hibrida onde cada individuo possa
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manter uma presencga continua que flua sem interrupcdes entre os mundos online e
offline (Serec, 2022). O enquadramento legal e regulatério do metaverso é um
campo emergente e complexo dentro do direito, levantando uma série de questdes
juridicas, uma vez que abrange interagdes sociais, econbmicas e criativas que
transcendem as fronteiras fisicas.

Um exemplo pratico dessa complexidade emergente foi observado em
2021, na plataforma social de realidade virtual Horizon Worlds, da Meta (antigo
Facebook). Durante a fase de testes, ocorreu o primeiro caso de assédio sexual
registrado na histéria da plataforma (O globo, 2021). Este incidente levanta questdes
sobre a aplicabilidade das leis existentes para regulamentar e punir tais ocorréncias,
considerando a dificuldade de identificar as partes envolvidas, a legislacao aplicavel,
as evidéncias a serem coletadas e as politicas internas da propria plataforma.

No contexto das relagdes de trabalho, o metaverso traz consigo questdes
juridicas desafiadoras. Um ponto central € a aplicagdo das normas trabalhistas em
um ambiente virtual que n&o se limita a uma jurisdi¢gao especifica. A regulamentacao
de relagdes profissionais envolvendo individuos de diferentes paises, a ocupagao
laboral de menores, casos de assédio, a identificacdo precisa das partes envolvidas
e 0s métodos de supervisdo sdo questdes que precisam ser abordadas (Cendao;
Andrade, 2022).

Em relagdo a localizagdo do ambiente de trabalho, regulamentagbes
como a Lei n® 7.064/82, que trata da contratacdo de trabalhadores no exterior,
podem oferecer diretrizes, incluindo a ado¢do da norma mais benéfica ao
trabalhador. No entanto, a aplicacdo dessas leis, criadas ha décadas, enfrenta
desafios significativos ao tentar se adaptar a contextos tdo inovadores quanto os
proporcionados pelo metaverso (Cenddo; Andrade, 2022). Além disso, o
enquadramento sindical no Brasil, que considera o local de prestacdo de servicos,
enfrenta novas indagacdes. E preciso questionar, por exemplo, se o metaverso deve
ser considerado o local de trabalho ou apenas um meio de trabalho.

Rodrigo de Lacerda Carelli argumenta que o trabalho, na verdade, nunca
ocorre dentro de um "mundo virtual" ou "nuvem"; ele é sempre executado em um
espaco fisico real por um individuo concreto, cujas necessidades, desejos e
motivagdes sao reais. O resultado ou produto desse trabalho é transmitido por meio
de plataformas virtuais, que, neste caso, atuam apenas como veiculos para a

prestacédo do servigo (Conjur, 2022).
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No metaverso, o trabalhador pode estar em teletrabalho, manipulando um
avatar para desempenhar suas fungdes. Neste cenario, € crucial que sejam
observadas as normas de saude, higiene e segurancga do trabalho, garantidas pelo
empregador, assegurando um ambiente de trabalho equilibrado e seguro, como
previsto pela Constituicdo Federal do Brasil. A adaptacdo das normas de saude e
seguranga do trabalho ao ambiente virtual € essencial para prevenir acidentes e
doengas ocupacionais que possam ocorrer nesse novo contexto digital (Silva et al.,
2019).

Apesar dos desafios que o metaverso apresenta, ele também oferece
novas perspectivas promissoras para o ambiente de trabalho. Ele representa uma
evolugao significativa na forma como as atividades laborais sdo conduzidas,
permitindo interagdes virtuais que superam as barreiras geograficas e oferecendo
uma plataforma inovadora para colaboragao, reunides e treinamentos. No entanto, a
aplicacdo da legislagdo vigente a esses novos cenarios se encontra, em certa
medida, limitada, ja que muitos aspectos do metaverso desafiam as estruturas

tradicionais das relagdes de trabalho e da atividade empresarial.

2.1.1 A tecnologia blockchain no metaverso

A tecnologia blockchain desempenha um papel central no
desenvolvimento de ambientes digitais, especialmente no contexto do metaverso e
dos jogos eletrbnicos. Blockchain pode ser definido como um conjunto de
tecnologias, conhecidas como DLT (Distributed Ledger Technology), que utilizam
criptografia para armazenar registros de forma descentralizada e sem a necessidade
de intermediarios. Isso permite que qualquer pessoa verifique as informagdes, sem
depender de uma autoridade central, uma vez que a validagao € realizada pelos
préprios participantes da rede (Cendao; Andrade, 2022).

Em termos mais simples, o blockchain € um banco de dados aberto,
descentralizado e distribuido, essencialmente um arquivo digital para o
armazenamento de informagbdes. Seu nome deriva de sua estrutura: um arquivo
composto por blocos de dados, interligados cronologicamente, formando uma
cadeia. Essa arquitetura assegura a imutabilidade das informacgdes, que ndo podem
ser removidas, apenas atualizadas, garantindo o registro histérico e a confiabilidade

desse sistema.
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Essa tecnologia, portanto, oferece um meio seguro e permanente para o
registro de transacdes e de valor, sem a necessidade de confiar em uma unica fonte
para validar a veracidade das informacdes. De acordo com Cendao e Andrade
(2020) este mecanismo é essencial em um cenario de transformagao digital marcado
pela chamada Web3, a terceira geracéo da internet, que tem como caracteristica a
descentralizagdo das interagdes e negdcios digitais, sem intermediarios. A
blockchain, nesse contexto, destaca-se como uma das principais tecnologias,
redefinindo conceitos de propriedade por meio de ativos digitais, como os NFTs, que
nada mais s&o que tokens n&o fungiveis.

O desenvolvimento do metaverso, que envolve uma combinacdo de
realidade virtual e aumentada, esta diretamente conectado com essa nova fase da
internet. O metaverso proporciona experiéncias imersivas em ambientes virtuais ou
hibridos, baseando-se, muitas vezes, em economias digitais que reproduzem o
ambiente fisico. Essas economias podem ser centralizadas ou descentralizadas, e
sua infraestrutura pode ou nao estar alicercada em blockchain e NFTs (Cendao;
Andrade, 2022).

Apesar de estarem interconectados, o metaverso, a Web3, blockchain e
NFTs possuem distingdes importantes. O metaverso refere-se a ambientes digitais
imersivos, enquanto a Web3 representa a descentralizagdo da internet. A
blockchain, por sua vez, fornece a base tecnoldgica para a economia digital nesses
ambientes, especialmente por meio da criagdo de NFTs (Cendé&o; Andrade, 2022).

Nesse contexto, esses ativos digitais s&o utilizados no metaverso para
permitir a propriedade de bens virtuais. De forma mais especifica, no ambito dos
jogos eletrdnicos, o blockchain tem gerado uma verdadeira transformacao, haja vista
que os game-players podem ter propriedade real sobre itens obtidos nos jogos, que
sao convertidos em NFTs e podem ser comercializados fora das plataformas de
origem. Esse novo modelo quebra a estrutura tradicional dos jogos, onde os itens
pertenciam exclusivamente aos desenvolvedores e ndo podiam ser negociados fora
do jogo. Com o blockchain, os jogadores podem monetizar seus ativos digitais,
conferindo-lhes valor econédmico no mundo real (Gomes; Farah, 2023).

Dessa forma, o blockchain desempenha um papel essencial no
desenvolvimento do metaverso e dos jogos eletrénicos, fornecendo uma base
tecnoldgica segura, descentralizada e transparente. Essa estrutura permite a criagao

de novas formas de propriedade digital, governanga e economia nos ambientes
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virtuais imersivos, sinalizando um futuro onde as interagdes digitais terdo um

crescente impacto econémico e juridico.

2.2 DIREITOS FUNDAMENTAIS NAS RELACOES PRIVADAS

A partir do avango exponencial da tecnologia, especialmente no ambito do
metaverso e das novas modalidades de trabalho digital, surgem desafios profundos
relacionados a protecado de direitos fundamentais nas relagdes privadas de trabalho.
Como abordado no tépico anterior, 0 metaverso e o uso de tecnologias emergentes,
como a blockchain, transformaram as relagdes laborais, introduzindo novas
dindmicas que escapam, muitas vezes, aos marcos regulatorios tradicionais. Esse
cenario levanta a necessidade de uma reflexao a respeito dos direitos fundamentais
aplicaveis a esses trabalhadores e como eles devem ser protegidos, mesmo em
ambientes virtuais e descentralizados.

Essas novas atividades estdo concentradas predominantemente na
esfera privada, muitas vezes desvinculadas do valor social do trabalho. Esse
afastamento contraria o que estabelece a Constituicdo, que exige a garantia de
patamares minimos de protecdo ao trabalhador, conforme destacado por Araujo
(2017). Nesse sentido, a virtualizagao das relagdes de trabalho trouxe a tona a
flexibilizacdo das atividades laborais, marcadas pela descentralizacdo e pela
auséncia de regulamentagdo especifica, ampliando a vulnerabilidade dos
trabalhadores.

Nesse sentido, dentre os principios fundamentais mais relevantes,
destaca-se a dignidade da pessoa humana, consagrada expressamente no art. 1°,
[ll, da Constituicdo Federal de 1988 (CFRB/1988), que estabelece que o ser humano
deve ser considerado um fim em si mesmo, € ndo como uma mercadoria a servigo
do capital (Barreto, 2022). Esse principio esta diretamente ligado a protegado dos
trabalhadores em qualquer modalidade de relagcao laboral, incluindo o trabalho em
plataformas digitais e ambientes virtuais, como o metaverso.

E importante reconhecer que a Revolugdo Digital trouxe consigo uma
nova configuracdo de trabalho, marcada por atividades descentralizadas, como o
trabalho remoto, o E-work e o capitalismo de plataforma. A chamada "Industria 4.0",
promoveu uma verdadeira transformagao nas relagdes de trabalho, gerando novas

oportunidades, mas também novas formas de precarizagéo (Antunes, 2020).
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Conforme Castells (2002), a transigao para uma sociedade informacional
e uma economia global intensificou a precarizagao das condi¢des de trabalho e de
vida de muitos trabalhadores. Assim, € imprescindivel que novas modalidades de
trabalho venham acompanhadas de sua respectiva regulamentagdo, de forma a
proteger os direitos desses trabalhadores, independentemente do tipo de vinculo
formal estabelecido.

Nesse contexto, surge o "proletariado digital", termo cunhado para
descrever o crescimento de trabalhadores nas plataformas digitais, que, embora
apresentem flexibilidade e autonomia aparente, frequentemente encontram-se em
condi¢cdes de vulnerabilidade laboral, sem garantias adequadas de protegédo social
ou trabalhista (Almeida, 2020). A maior parte desses trabalhadores esta a mercé da
desregulamentagao, da baixa remuneracéo e da falta de estabilidade, sem a devida
aplicacao de direitos minimos previstos pela legislagcao brasileira, especialmente o
artigo 7° da CFRB/1988, que garante direitos sociais ndo apenas aos empregados,
mas a todos os trabalhadores (Alves, 2019).

As atividades desempenhadas no metaverso e as novas formas de
ocupacéo digital, como game-players e freelancers, exemplificam essa realidade de
desprotecdo. A auséncia de regulamentacdo adequada deixa esses trabalhadores a
margem dos direitos trabalhistas, enfrentando precariedade, exploragao e a falta de
equilibrio entre vida pessoal e profissional, gerando impactos fisicos e emocionais.
Além disso, o uso de técnicas de neuromarketing para captar a subjetividade desses
trabalhadores tem contribuido para uma ilusdo de autonomia e empreendedorismo,
quando, na verdade, muitos estdo presos a jornadas exaustivas e baixa
remuneracao (Leme, 2020).

E crucial, portanto, que o Direito do Trabalho acompanhe essa
transformacao tecnoldgica, oferecendo estratégias interpretativas que ampliem a
protecdo dos trabalhadores digitais. A aplicacdo das normas constitucionais de
protecdo social deve se estender também a esses novos sujeitos laborais,
garantindo-lhes direitos minimos, como condi¢ées dignas de trabalho, saude e
seguranga, mesmo em ambientes virtuais (Carelli, 2022). No caso do metaverso, por
exemplo, o teletrabalhador deve ter assegurado um ambiente de trabalho equilibrado
e seguro, conforme estabelecido na legislacao trabalhista vigente.

A vulnerabilidade desses trabalhadores pode ser vista como um estado

de fragilidade juridica, em que a auséncia de um vinculo empregaticio tradicional
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nao deve afastar a protecdo social. Assim, €& possivel aplicar as normas
justrabalhistas a esses trabalhadores "ndo empregados”, garantindo-lhes os direitos
fundamentais assegurados pela Constituicdo. A ideia de expansao do Direito do
Trabalho no Brasil segue essa linha: se a relagdo contratual ndo € de emprego por
auséncia de requisitos formais, mas existe uma clara inferioridade contratual,
deve-se aplicar as normas de protecéo (Alves, 2019).

Esse cenario exige que novas modalidades de trabalho, como o trabalho
autbnomo exclusivo, presente no teletrabalho, também sejam incluidas na esfera de
protecdo trabalhista. A exclusividade na prestacdo de servicos a um unico
contratante, caracteristica comum no E-work, pode gerar vulnerabilidades
laborativas que justificam a aplicagcdo das normas sociais trabalhistas previstas no
artigo 7° da Constituigao (Alves, 2019). Assim, a ampliagdo hermenéutica proposta
visa garantir a todos os trabalhadores digitais, inclusive aqueles que atuam em
ambientes virtuais como o metaverso, a protecdo de seus direitos fundamentais.

Dessa forma, é possivel construir um campo de protecdo que assegure a
dignidade do trabalho humano em todas as suas formas, refletindo, assim, o valor
social do trabalho, previsto tanto na Constituicio de 1988 quanto em tratados
internacionais de protec¢ao aos direitos dos trabalhadores (Leite, 2024). A regulagéo
adequada desses novos trabalhadores digitais € essencial para mitigar os efeitos
adversos da transformacéao tecnolégica e garantir que o avango das tecnologias nao

seja feito a custa da dignidade e dos direitos fundamentais dos trabalhadores.

2.3 A AUSENCIA DE REGRAMENTO E A PROTECAO JURIDICA

A auséncia de regulamentacgao juridica adequada para os trabalhadores
digitais tem gerado lacunas significativas que comprometem a protecdo desses
profissionais em um contexto de transformagdes profundas no mercado de trabalho.
Como ja mencionado, a chamada Quarta Revolugao Industrial, também conhecida
como “Revolugao Digital”, esta inserida em um cenario de sociedade globalizada,
sendo impulsionada por uma revolugao tecnoldgica disruptiva.

Essa revolugdo é responsavel pelo rapido crescimento da tecnologia,
impactando todos os setores da sociedade, desde a economia até as relagdes
interpessoais e de trabalho (Brasileiro, 2022). Essa realidade reflete as inovagdes

cientificas e tecnoldgicas que continuam transformando o mundo do trabalho,
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principalmente nas dimensdes digital, fisica, biolégica e comportamental (Gauriau,
2021).

Com a crescente transformacado tecnolégica, novas modalidades de
trabalho emergem e comegam a dominar os meios de prestagao de servigos. Essas
formas de trabalho baseiam-se na "economia do compartilhamento" e no
"on-demand” (trabalho por demanda), conquistando tanto usuéarios quanto
prestadores de servigos (Brasileiro, 2022).

Esse atual modelo de atuagdo deriva do fenbmeno conhecido como gig
economy, um resultado direto da Revolugao Digital. Também denominada freelance
economy ou economy on demand, ela se caracteriza por relagdes laborais entre
trabalhadores e empresas que contratam mao de obra para servigos esporadicos,
sem a criagdo de vinculo empregaticio, englobando, portanto, freelancers e
autdbnomos (Goes; Firmino; Martins, 2021).

Anteriormente, a protecao juridica na esfera trabalhista era claramente
identificada pela existéncia de ordens diretas de comando e supervisdo entre uma
empresa e seu trabalhador subordinado. Atualmente, no entanto, verifica-se o
surgimento de novas categorias de trabalhadores, que rompem com o padrdo
comum, como os prestadores de servigo por aplicativos (crowdwork), os freelancers
(trabalho por demanda) e os gamers (Gomes; Farah, 2023), que serdao, mais
adiante, o foco deste estudo.

Essa transformacdo marca um claro afastamento dos modelos
tradicionais de prestagdo de servicos, que antes se fundamentavam em
subordinacdo direta e estruturas hierarquicas rigidas. O Direito do Trabalho,
historicamente estruturado para regular as relagdes empregaticias com
subordinacdo, sempre contrapbés o trabalho autbhomo como o seu oposto natural
(Lustiago, 2017).

Entretanto, com o surgimento das novas modalidades de trabalho digitais
surgem novas dindmicas laborais que desafiam essa dicotomia tradicional. Essas
categorias de trabalhadores exibem caracteristicas hibridas, que oscilam entre a
autonomia e a subordinagdo, tornando inadequadas as classificacbes binarias
classicas do Direito do Trabalho (Nantal, 2018).

O modelo tradicional, que divide o trabalho entre subordinado e
autbnomo, ja ndo abarca com precisdo as complexas realidades impostas pela

revolugdo tecnologica. Em particular, os trabalhadores de plataformas digitais,
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apesar da aparente liberdade para escolher sua jornada e local de trabalho, estao,
em muitos casos, sujeitos as diretrizes e condigdes rigidamente estabelecidas pelas
plataformas, revelando uma autonomia limitada e uma dependéncia oculta
(Brasileiro, 2022).

A auséncia de regulamentacdo especifica para essas novas formas de
prestacdo de servigos intensifica a precarizagdo do trabalho digital, muitas vezes
resultando na exploragdo econbmica dos trabalhadores, sem que Ihes sejam
asseguradas as garantias minimas de protegao social e juridica (Brasileiro, 2022).

Com a evolucéo das relacdes de trabalho e o aumento do teletrabalho, a
subordinacdo, que antes era um critério central para a caracterizacdo do vinculo
empregaticio, tornou-se cada vez mais dificil de ser identificada (Leite, 2024). O
critério absoluto da subordinacdo juridica, que sempre foi um alicerce para a
protecdo trabalhista, tem perdido parte de sua eficacia, j4 que novas formas de
trabalho, mesmo autbnomas, apresentam dependéncia econdmica e fragilidade
contratual. Isso demonstra a necessidade urgente de uma adaptacgao legislativa que
acompanhe a evolugéo tecnoldgica, proporcionando um equilibrio entre a protecao
dos trabalhadores e a seguranca juridica para os empregadores.

Ainda que o artigo 7° da Constituicdo Federal de 1988 permita a
expansao dos direitos sociais a outras espécies de trabalhadores além do
empregado, como os trabalhadores avulsos e domésticos, essa expansdo nao tem
sido suficiente para alcangar as novas modalidades de trabalho digital. Isso resulta
na auséncia de uma protecgao juridica eficaz para esses profissionais, que ficam a
margem das garantias trabalhistas (Leite, 2024). Assim, a falta de regulamentacéao
adequada acaba por criar um cenario de insegurancga juridica, em que o trabalhador
digital fica exposto a relagdes de trabalho precarias e, muitas vezes, desumanizadas
(Brasileiro, 2022; Araujo, 2019).

A flexibilidade nas condicbes de trabalho, caracteristica central da Quarta
Revolugao Industrial, ndo deve ser confundida com uma flexibilizacdo dos direitos
trabalhistas. Embora modalidades como o teletrabalho concedam ao trabalhador
maior liberdade, como a escolha do local de atuagao, essa autonomia nao elimina a
subordinagdo quando os requisitos de uma relagdo empregaticia estdo presentes
(Brasileiro, 2022).

O desafio, portanto, € que o Direito do Trabalho se adapte a essa nova

realidade, equiliborando a protecdo do trabalhador com a necessidade de os
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empregadores responderem as demandas tecnoldgicas e econOmicas
contemporaneas (Brasileiro, 2022).

A precarizagao do trabalho, nesse contexto, representa uma forma de
desumanizacao, onde a atividade laboral perde seu papel de promover a realizagao
pessoal, social e econdmica, tornando-se mero instrumento de exploracao
financeira. Isso & especialmente evidente no trabalho digital, em que muitos
profissionais sao classificados como autdnomos, mas na pratica se encontram em
situacao de dependéncia e fragilidade (Brasileiro, 2022).

O conceito de vulnerabilidade no trabalho digital, por sua vez, pode ser
um instrumento fundamental para assegurar a dignidade humana, especialmente em
cenarios de desigualdade contratual ou risco ocupacional. Tal vulnerabilidade pode
acarretar danos tanto patrimoniais quanto existenciais aos trabalhadores, reforcando
a necessidade de protecao juridica adequada (Alves, 2019).

As teorias expansionistas do Direito do Trabalho, ao buscarem o
reconhecimento de novos sujeitos de protegdo, evidenciam a importancia do
trabalho como meio de garantir uma existéncia digna em uma sociedade capitalista
(Alves, 2019).

Além disso, o trabalhador digital autbnomo exclusivo, que presta servigos
a apenas um contratante, pode também estar em situagcdo de vulnerabilidade que
justifique a aplicacao de direitos trabalhistas. Quando essa exclusividade resulta em
dependéncia econdmica, torna-se possivel argumentar pela ampliacdo das
prote¢cdes com base no artigo 7° da Constituicdo Federal (Leite, 2024). A auséncia
de regulamentacédo especifica para essas novas formas de trabalho &, assim, um
obstaculo a garantia de condi¢des dignas para todos os profissionais inseridos no
mercado digital.

Em suma, o Direito do Trabalho enfrenta um desafio crucial: adaptar-se as
transformacdes promovidas pela Quarta Revolug¢ao Industrial, de modo a garantir a
todos os trabalhadores, independentemente de sua classificagao juridica, o direito a
condigbes de trabalho justas e dignas (Gauriau, 2021). Tal questdo demanda,
primeiramente, uma revisdo conceitual de determinados termos, a qual sera

abordada no item subsequente.
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3 A NOVA ECONOMIA DIGITAL E OS TRABALHADORES DO METAVERSO

O progresso tecnoldgico, aliado as diversas mudangas globais, tem
impulsionado a economia a um ritmo sem precedentes. Essas transformacdes criam
novas tendéncias que impactam profundamente as rela¢des de trabalho, alterando a
forma como os profissionais se posicionam no mercado (Crivelaro et al., 2018).

Com o avango das tecnologias e o enfraquecimento das barreiras
geograficas, observa-se uma crescente tendéncia de profissionais se tornarem
ndmades digitais. Nesse novo cenario, a gig economy ganha destaque,
consolidando-se como um modelo no qual os trabalhadores, cada vez mais atuando
como freelancers e em empregos temporarios, desafiam os paradigmas tradicionais
das relagdes laborais (Crivelaro et al., 2018).

Esse conceito de "gig" tem suas raizes no vocabulario musical,
originalmente utilizado para descrever performances pontuais, como apresentagoes
unicas de musicos. Com o tempo, o termo expandiu-se para englobar qualquer tipo
de trabalho realizado de forma temporaria. Atualmente, "gig" estd amplamente
associado a empregos sem vinculo empregaticio formal, sendo um dos pilares da
crescente economia sob demanda (Crivelaro et al., 2018).

Esse modelo de trabalho, no entanto, apresenta desafios. Embora ofereca
flexibilidade tanto para trabalhadores quanto para empresas, ele carece das
protecdes tipicas do mercado formal, como estabilidade e beneficios trabalhistas.
Essa troca entre seguranga e flexibilidade cria uma nova dindmica que esta
transformando profundamente as relagdes laborais contemporaneas (Crivelaro et al.,
2018).

Nesse sentido, uma das principais questbes dessa nova dindmica € a
concentracdo dessas modalidades de trabalho na esfera privada, o que resulta na
precarizagao das condigdes laborais. A flexibilidade oferecida pela gig economy,
muitas vezes apresentada como uma vantagem, pode disfarcar jornadas exaustivas
e salarios insuficientes.

Na busca por um rendimento minimo, muitos trabalhadores se veem
forcados a cumprir longas horas de servigo, sem o devido descanso e desprovidos
de direitos sociais e trabalhistas garantidos no mercado formal. Essa ruptura com os

direitos conquistados intensifica a vulnerabilidade dos trabalhadores, expondo-os a



28

condicdes laborais cada vez mais precarias, se afastando da ideia de um trabalho
decente.

E nesse contexto de uma economia cada vez mais marcada pela
flexibilizagdo e informalidade que o metaverso desponta como uma fronteira ainda
mais disruptiva. Embora esse ambiente virtual ainda careca de regulamentagao
especifica, ele ja comega a influenciar decisées judiciais no campo trabalhista,
especialmente no que se refere aos gamers profissionais, ou pro-players. Esses
jogadores, verdadeiros atletas digitais, operam em um espago onde o virtual e o real
se entrelagam, criando novos desafios para o direito do trabalho (Santos, 2023).

O conceito de metaverso, mencionado pela primeira vez ha mais de 30
anos, ainda é complexo e multifacetado. Se para alguns ele ainda esta em
desenvolvimento, para outros, ja € uma realidade concreta e funcional (Tomé;
Cascaes, 2022). Esse novo mundo digital, que vai além do fisico, encontra nos
games seu maior protétipo. Os jogos ja oferecem aos seus usuarios a experiéncia
de um universo paralelo, onde podem criar avatares, interagir, consumir e até
trabalhar (Tomé; Cascaes, 2022).

A partir desse avango tecnoldgico, surgiram também jogos online
monetizados, nos quais os jogadores sdo recompensados com moedas digitais a
medida que jogam. Essa inovagao nao apenas adiciona valor financeiro ao
entretenimento, mas também inaugura uma nova categoria de trabalho digital
(Gomes; Farah, 2023). Nesse sentido, o jogador deixa de ser apenas um usuario
passivo; ele torna-se parte de uma economia digital, onde o tempo gasto em
atividades virtuais pode ser convertido em ativos reais, configurando um novo
modelo de remuneragao e exploragdo econdmica

Ainda assim, é importante lembrar que as violagdes no ambiente online
reverberam no mundo fisico, afetando direitos e patriménios. A industria dos games
lidera essa corrida pelo metaverso, ndo apenas em termos tecnoldgicos, mas
também no que diz respeito as implicagdes juridicas que ja estdo moldando o futuro
do trabalho digital (Tomé; Cascaes, 2022). Em funcdo disso, a auséncia de
regulamentagdo se torna uma preocupagéo central, levantando questdes sobre a
protecao dos trabalhadores e seus direitos em um ambiente onde o virtual e o real
se entrelacam.

Faz-se mister, nesse sentido, entender quem sao esses jogadores de

e-sport e como seu trabalho se realiza em plataformas, diferenciando-se do modelo
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de trabalho para plataformas. Essa distincdo € fundamental para analisar os
conceitos que envolvem seu contexto, incluindo as dindmicas da “gig economy”, a
monetizacdo por meio de criptomoedas e NFTs, além das implicagdes juridicas que
emergem desse novo cenario. Dessa forma, ao explorar as nuances desses novos
trabalhadores digitais e as diversas formas de remuneracédo, sera possivel delinear

um panorama mais amplo sobre o impacto do metaverso no futuro do trabalho.

3.1 TRABALHO REALIZADO EM PLATAFORMA (GAMERS) VS. TRABALHO PARA
PLATAFORMA (UBERIZAGAO)

Antes de adentrar no tema central, é importante diferenciar brevemente o
trabalho realizado pelos gamers no sistema de finangas descentralizadas (trabalho
em plataforma) daquele exercido no regime conhecido como "uberizagado" (trabalho
para plataforma). Essa distingao foi brilhantemente feita por Ana Claudia Nascimento
Gomes e Fernanda Daher Caram Farah (2023).

A uberizagdo, termo amplamente difundido, refere-se a um modelo
econdmico que ganhou forca no final da primeira década do século XXI,
especialmente com o surgimento da empresa Uber. Apresentando-se como uma
plataforma tecnoldgica que conecta pessoas — aquelas que desejam se deslocar e
aquelas dispostas a transporta-las —, a Uber passou a ser o simbolo de uma nova
forma de organizagao do trabalho (Gomes; Farah, 2023).

Esse conceito foi expandido para representar o uso de ferramentas de
tecnologia da informagédo e comunicagédo que viabilizam a organizagdo da produgao
em rede, permitindo a conexao direta entre o prestador de servigos e o tomador de
trabalho. Nessa logica, a “sala de negocios” ndo é mais um local fisico, mas um
software, cujo proprietario detém o controle sobre o codigo-fonte que regula a
plataforma (Gomes; Farah, 2023).

Ainda segundo Gomes e Farah (2023), no regime de uberizagao, a
empresa oferece a plataforma digital e dita as condi¢gdes de prestagcdo do servigo.
No exemplo do transporte de passageiros, a plataforma define aspectos como o
comportamento esperado no atendimento, a remuneragao predeterminada, o tipo de
veiculo, a obrigatoriedade de aceitar corridas, as avaliagdes dos usuarios e até

sistemas de geolocalizagdo para acompanhamento. Além disso, premiagdes em
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dinheiro sao oferecidas com base em metas especificas, como a realizagado de mais
corridas em datas pré-estabelecidas.

Situacdo semelhante ocorre em plataformas de entrega de alimentos e
mercadorias, como o /food e Uber Eats, nas quais, além do trabalhador e da
empresa, ha ainda a participagao de restaurantes ou lojas previamente cadastrados
na plataforma. Em todos esses casos, observa-se que os vinculos juridicos dos
trabalhadores permanecem com as plataformas digitais, destacando o carater
despersonalizado e mediador dessa relagéo de trabalho (Gomes; Farah, 2023).

Nesse contexto da uberizagdo, € notavel o uso da inteligéncia artificial e
das ciéncias comportamentais na organizagao do trabalho. Através de algoritmos e
técnicas como nudges? e gamificagdo, o comportamento de trabalhadores e usuarios
€ orientado, medido e influenciado, gerando debates éticos e morais sobre a
manipulagédo de decisdes e atitudes (Gauriau, 2021).

A gamificagdo nesse caso se refere a aplicagéo de elementos tipicos dos
jogos — como competicdo, desafios, pontuagdes, niveis e recompensas — em
contextos que nao envolvem jogos, como no ambiente de trabalho. Nesse cenario, a
gamificacdo é utilizada para treinar, engajar e motivar equipes, visando aumentar a
produtividade e obter resultados especificos. Trata-se de um meio para alcangar fins
definidos, ndo sendo o objetivo final em si (Gauriau, 2021).

Foi através desses trabalhos para plataformas digitais, que a gamificagcao
atingiu seu apice. Os aplicativos, baseados em sistemas inteligentes e algoritmos,
promovem a conexao constante dos trabalhadores, incentivando-os a operar por
longas horas em busca de melhores classificacbes e recompensas. Essa dindmica
reforca a falsa percepcdo de que a progressdo no “jogo” € sinbnimo de
produtividade, criando um ciclo de incentivo a superexploracdo e a produtividade
desenfreada (Gauriau, 2021).

Por outro lado, no caso dos jogadores que atuam na economia
blockchain, o vinculo se estabelece diretamente com os proprietarios dos ativos
digitais necessarios para que os players participem dos jogos (Gomes; Farah, 2023).
Esse tipo de trabalho assume uma configuragdo distinta, marcada por relagdes
descentralizadas e mediadas por tecnologias emergentes, cujas implicagdes legais e

sociais ainda estido em fase de desenvolvimento. Trata-se de uma dindmica ainda

2 A teoria nudge, também conhecida como Teoria do Incentivo, € um conceito da economia
comportamental que visa influenciar as decistes das pessoas.
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mais complexa do que a uberizacdo, especialmente no que diz respeito a sua

aceitagdo como uma forma legitima de trabalho.

3.2 CONCEITOS: GAMEFI, CRIPTOMOEDAS E NFTS

Nas ultimas décadas, o desenvolvimento da tecnologia e a expanséao
digital levaram a industria de games a experimentar uma evolugao qualitativa, tanto
em termos de realismo quanto de experiéncia do usuario. Esse crescimento nao se
limitou ao publico infanto-juvenil, mas impactou de maneira exponencial o numero de
jogadores. Hoje, o mercado de games movimenta mais da metade do valor da
industria de entretenimento (Tomé; Cascaes, 2022).

O metaverso € amplamente reconhecido como o futuro da internet, e os
games desempenham um papel fundamental nesse contexto, sendo considerados
verdadeiros prototipos desse ambiente digital. Esses jogos ja oferecem aos usuarios
a possibilidade de imersdo em universos paralelos, onde podem criar e personalizar
avatares, realizar transagoes, assistir a eventos virtuais e participar de diversas
atividades, simulando a dindmica do mundo fisico (Tomé; Cascaes, 2022).

A transicdo entre os games como protétipos do metaverso e os
desenvolvimentos atuais nesse campo é natural, a medida que muitos jogos estéo
sendo criados especificamente para operar em realidades virtuais paralelas, como o
metaverso ou o conceito de second life (Gomes; Farah, 2023). Nesse ambiente,
jogadores de diversas partes do mundo se encontram e interagem em um universo
ficcional, que vai além do simples entretenimento.

Um exemplo classico dessa realidade é o Second Life (jogo), uma
plataforma pioneira no metaverso que oferece um ambiente tridimensional, onde os
usuarios tém a liberdade de explorar, criar e interagir com outros participantes. A
personalizagdo de avatares e a criagao de conteudo proprio proporcionam uma
experiéncia de liberdade criativa, interacdo social e a realizagdo de diversas
atividades dentro desse ambiente virtual (Rossetti; Gatti, 2023).

Entre os jogos que exploram o conceito de second life, que em seu
sentido literal significa "segunda vida", o Decentraland se destaca como um
metaverso construido com a tecnologia blockchain. Nesse ambiente, os usuarios
podem adquirir e desenvolver terras virtuais, criando experiéncias interativas tanto

para si quanto para outros participantes. Fundamentado na propriedade
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descentralizada, Decentraland ndao apenas fomenta uma economia virtual robusta,
mas também oferece aos usuarios a oportunidade de criar, compartilhar e monetizar
seu conteudo, além de participar de eventos e atividades sociais, ampliando o leque
de interagcées no mundo digital (Rossetti; Gatti, 2023).

Outro exemplo é The Sandbox, um metaverso que se concentra na
criacao e compartiihamento de conteudo dentro de um ambiente de jogo. Nele, os
usuarios podem construir seus proprios mundos e experiéncias interativas,
monetizar seu conteudo virtual e explorar o potencial criativo e econbémico da
plataforma. O jogo envolve novas modalidades, como uma vers&do multiplayer que
combina gerenciamento de recursos ficticios e batalhas, semelhante ao encontrado
no jogo World of Warcraft (Rossetti; Gatti, 2023).

Nesse contexto, muitos jogadores que antes jogavam apenas por lazer
passaram a compor equipes profissionais em esportes online, conhecidos como
e-sports. Os E-sports, ou esportes eletrdnicos, sdo competicbes organizadas de
jogos online que envolvem atletas profissionais de todo o mundo. Essas
competi¢cdes sao transmitidas ao vivo em plataformas online, televisdo, e também
podem ser assistidas presencialmente, consolidando o e-sport como uma
modalidade crescente no cenario esportivo global (Ferreira, 2022).

Dentro desse universo, surgem conceitos que sao essenciais para
entender o contexto dos games na economia digital, como GameFi, NFTs e
criptomoedas.

GameFi € um termo que combina games (jogos eletrénicos) com
decentralized finance (finangas descentralizadas). Esses jogos operam dentro do
campo das financas descentralizadas e nado devem ser confundidos com a
"gamificagdo"”, que sao aplicadas em areas como educagdo e trabalho, visando
estimular o aprendizado ou aumentar a produtividade em plataformas digitais
(Gomes; Farah, 2023).

Ja os NFTs (non-fungible tokens) sao contratos inteligentes que garantem
a propriedade de um ativo digital. Eles funcionam de maneira semelhante a uma
escritura de imével no mundo fisico. No universo digital, os NFTs asseguram que
itens como videos, obras de arte, personagens e acessorios dentro de um jogo
pertencam a uma pessoa especifica, permitindo que esses ativos sejam

comercializados, alugados ou vendidos (Gomes; Farah, 2023).
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Esses NFTs sao registrados em uma blockchain, o que qualifica tanto o
emissor quanto o detentor da informagdo por meio de contratos eletronicos (Smart
Contracts) (Pesserl, 2021). Um exemplo notavel sdo os terrenos virtuais no
Decentraland, que, assim como na vida real, sdo ativos unicos e de propriedade
exclusiva de um unico titular (Chaves et al., 2024).

No contexto dos jogos baseados em NFT, é necessario que os gamers
sejam recompensados com criptomoedas que possam ser trocadas por dinheiro
real. Para isso, a carteira do jogador deve estar conectada a uma exchange®, que
converte NFTs em moedas fiduciarias, como ddlar ou real (Almeida, 2022).

As criptomoedas, de maneira simples, podem ser descritas como
"moedas digitais" que permitem transag¢des diretas entre os usuarios, sem a
necessidade de uma instituicdo financeira intermediaria. Elas operam em um
sistema de validagdo de transagdes baseado na tecnologia blockchain (Gomes;
Farah, 2023). As criptomoedas estao diretamente ligadas ao GameFi, sendo usadas
para comprar personagens, artes, terrenos, entre outros itens dentro desses jogos

descentralizados (Chaves et al., 2024).

3.3 CRIPTOMOEDAS NOS JOGOS DIGITAIS

O uso de criptomoedas nos jogos digitais tem revolucionado as
economias internas desses ambientes virtuais, especialmente no contexto do
metaverso e dos jogos baseados em NFTs (tokens ndo fungiveis). Atualmente,
muitos jogos sao desenvolvidos dentro de realidades virtuais, como o metaverso,
aproveitando esses itens como ativos negociaveis (Gomes; Farah, 2023).

Nesse cenario, as gamecoins, criptomoedas especificas de jogos
criados em blockchain, representam uma evolugdo das moedas virtuais tradicionais.
Originadas da combinagdo dos termos "game" (jogo) e "coin” (moeda), essas
moedas digitais possuem valor real e podem ser negociadas fora do ambiente
virtual. Ao contrario das moedas dos jogos convencionais, as gamecoins tém o
potencial de se valorizar ao longo do tempo, como demonstrado pela valorizagédo do
token AXS do jogo Axie Infinity, que em 2021 registrou aumentos de 20% a 40% em

um unico dia (Infomoney, 2022).

3 Exchange s&o corretoras de criptomoedas, ou seja, um site onde é possivel comprar e vender
criptomoedas e tokens. As exchanges também s&o responsaveis por intercambiar cripto ativos.
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A tecnologia blockchain desempenha um papel fundamental nessa
transicdo entre o ambiente digital e o mundo real. E por meio dela que criptomoedas,
como as gamecoins, e NFTs se tornam ativos com valor real e unico. Originalmente
desenvolvida para o Bitcoin, a blockchain viabiliza a transformacao de itens virtuais,
como personagens, avatares, roupas e até terrenos, em propriedades com registros
imutaveis e exclusivos. Esses itens sdo convertidos em NFTs, que, ao contrario das
criptomoedas, ndo sao intercambiaveis por similares, mas funcionam como objetos
unicos, agregando valor e singularidade ao ambiente virtual (Infomoney, 2022).

Nesse universo, a interagao entre os usuarios vai muito além das simples
dinamicas de jogo, abrangendo um vasto espectro de transagdes econémicas, como
compra e venda de personagens, aluguel de terrenos virtuais, e até a exploragéo de
estabelecimentos como lojas de roupas, restaurantes, cassinos e hotéis. Essas
atividades ocorrem em um ambiente completamente estruturado pela blockchain,
que garante a escassez e, consequentemente, a valorizagcdo dos ativos digitais. Por
exemplo, a oferta de terras é limitada, o que faz com que regides proximas a centros
comerciais sejam as mais valorizadas. Além disso, as moedas digitais utilizadas
nesses jogos, que compdem a economia virtual, podem ser livremente negociadas
em exchanges (corretoras de moedas digitais), ampliando ainda mais o valor das
gamecoins (Gomes; Farah, 2023).

O processo de criagao e distribuicdo dessas moedas também é distinto e
reflete a inovagdo dos jogos baseados em blockchain. Em muitos casos, os jogos
funcionam como uma forma ludica de mineragcdo de criptomoedas. Enquanto os
jogadores estdo imersos em suas atividades de entretenimento, seus computadores
validam transagdes, gerando novas moedas digitais. Essas criptomoedas, além de
serem usadas dentro do jogo, podem ser negociadas no mercado digital, permitindo
que os jogadores gerem valor real ao participar dessas economias virtuais enquanto
jogam (Gomes; Farah, 2023).

Um exemplo concreto dessa integragao entre economia digital e fisica
pode ser observado no jogo Decentraland, que utiliza a criptomoeda MANA como
meio de pagamento. Nesse metaverso, os jogadores podem adquirir terras virtuais
representadas por NFTs, estabelecendo um verdadeiro mercado imobiliario digital
que espelha as transagdes econbmicas do mundo fisico. Além disso, as

criptomoedas geradas nesse ambiente podem ser utilizadas para adquirir outros
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itens fora do jogo, demonstrando a expanséao e a interconex&o da economia digital
com o mundo real (Chaves et al., 2024).

Esse modelo de integracdo gerou impactos econdmicos expressivos,
beneficiando financeiramente tanto jogadores quanto desenvolvedores por meio de
transagdes virtuais. Um exemplo pioneiro foi o Second Life, que permitiu a
conversao de sua moeda virtual em dinheiro real, atraindo uma comunidade ativa
focada em transacdes econbmicas virtuais. O sucesso desta plataforma, contudo,
nao se deve apenas a quantidade de usuarios simultaneos, mas a possibilidade de
gerar valor real dentro do ambiente digital, impulsionando o interesse e a

participacdo na economia virtual (Rossetti; Gatti, 2023).

3.4 OS NOVOS TRABALHADORES DIGITAIS — PLAY TO EARN

A partir dessa usabilidade com potencial de monetizagcdo, emergiu o
conceito de "Play to Earn" (jogar para ganhar), o qual permite que jogadores
obtenham beneficios financeiros enquanto dedicam tempo aos jogos. Naturalmente,
com o advento dessa nova possibilidade de rentabilizagdo, grandes investidores e
empresarios identificaram nela uma oportunidade promissora de lucratividade.

Um exemplo marcante desse fendbmeno ocorreu em 2021, quando, pela
primeira vez na histéria do mercado cripto, um jogo de NFT atingiu a marca de US$
1 bilhdo em vendas. O jogo, ja mencionado neste trabalho, conhecido como Axie
Infinity ganhou grande notoriedade dentro e fora da comunidade das criptomoedas,
principalmente pelas recompensas oferecidas aos jogadores por meio do modelo
Play to Earn, remunerando os vencedores de batalhas com sua propria moeda
virtual (Romano, 2021).

Nesse contexto, € importante destacar que a rentabilidade no universo
dos jogos virtuais vai além das disputas em si. Para aqueles que n&o tém interesse
em ser jogadores, ha a possibilidade de atuar como investidores através do modelo
de scholarship, onde podem contratar pessoas para jogar com seus personagens,
0os gamers players, ampliando ainda mais as formas de retorno financeiro nesse
mercado (Gomes; Farah, 2023).

Inicialmente, sdo os proprietarios dos NFTs que assumem os principais
riscos do empreendimento, investindo capital na aquisicdo dos personagens que

servirdo como instrumentos utilizados pelos jogadores — bens de capital, em termos
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econdmicos. Esse investimento ndo é baixo, ja que o custo inicial para adquirir um
unico NFT frequentemente supera R$ 10.000,00 (dez mil reais). Além disso, muitos
jogos exigem mais de um NFT para serem jogaveis, elevando consideravelmente o
valor inicial necessario para ingressar nesse mercado (Gomes; Farah, 2023).

A partir dessa estrutura, alguns protocolos permitem que os titulares dos
NFTs contratem diretamente os jogadores para atuarem sob o modelo de
scholarship, ou que arrendem seus personagens. Quando essa opg¢do nao €
oferecida diretamente na plataforma, as contratacbes muitas vezes ocorrem
extraoficialmente, com os proprietarios repassando suas chaves de acesso aos
jogadores, facilitando assim o uso de seus ativos no ambiente virtual (Gomes; Farah,
2023).

Um exemplo pratico desse modelo pode ser observado no Axie Infinity, ja
citado anteriormente. Para esse jogo, existe, no Brasil, uma scholarship chamada “A

”

Dux,” uma holding na qual os proprietarios dos Axies fornecem NFTs para os
jogadores — cada jogador precisa de trés Axies, criaturas digitais conhecidas como
"monstrinhos," para batalhar. Em troca dessa bolsa, os proprietarios recebem uma
porcentagem dos ganhos obtidos pelos jogadores (Romano, 2021).

Devido ao custo elevado dos Axies — atualmente os mais baratos estédo
avaliados entre US$ 300 e US$ 350 —, as scholarships tornam-se uma solugéo
viavel para novos jogadores que desejam explorar o metaverso de Axie Infinity sem
a necessidade de investir grandes quantias logo de inicio (Romano, 2021).

Nesse cenario, € o empreendedor que detém o controle sobre como o
jogador deve atuar, ditando taticas e monitorando os resultados. Além disso, pode
aplicar sang¢des ou até mesmo desligar o jogador a seu critério, sem que haja limites
de jornada ou garantias trabalhistas (Gomes; Farah, 2023).

E mais, nesse modelo de trabalho, ndo ha qualquer limite de carga
horaria diaria, semanal ou mensal. Como quanto mais tempo o jogador dedica ao
jogo, maiores sao as chances de vitoria e, consequentemente, de remuneragao, os
contratados acabam passando longas horas diante do computador, muitas vezes
laborando o dia todo em busca de lucros. Em muitos casos, ao final do més, o
jogador pode nao alcangar sequer o equivalente a um salario minimo (Gomes;
Farah, 2023).

Dados coletados pela Cointelegraph sobre a Scholarship Dux revelam

que 60% dos jogadores tém menos de 25 anos, e uma significativa parte esta
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inserida no mercado de trabalho informal. Daqueles que detém algum tipo de
rendimento interno ao jogo dentre os jogadores, 27% recebem em torno de um
salario minimo, enquanto 16% ganham até dois salarios minimos. Além disso, um
consideravel numero de jogadores (27%) ndo possui nenhuma forma de rendimento,
e 19% recebem até meio salario minimo (Romano, 2021).

Apesar de o investimento inicial para jogar ser elevado, muitos jogadores
recebem apenas o0 equivalente a um salario minimo ou até menos, expondo a
disparidade entre o investimento e o retorno financeiro.

Outro fator que agrava essa situagao € o fato de os jogadores precisarem
cumprir metas diarias no jogo para maximizar seus ganhos. No caso do Axie Infinity,
os jogadores podem optar por modos de jogo que recompensam proporcionalmente
ao tempo investido e as vitérias em batalhas (Coinext, 2024). Além disso, o jogo
possui 36 niveis, onde, quanto mais avangado o nivel, maior a recompensa, criando
um incentivo para longas jornadas de trabalho dentro do ambiente virtual.

Esse cenario de trabalho digital revela a precariedade enfrentada por
esses novos trabalhadores, que estdo a margem de qualquer protegao legal. Nao ha
garantias de jornada de trabalho limitada, tampouco prote¢do contra desligamentos
arbitrarios, nem cuidados com a ergonomia ou saude do trabalhador. Além disso, a
pratica do trabalho infantil € uma preocupacéo, ja que muitos jogadores sao jovens e
expostos a condi¢cdes de trabalho extenuantes, sem qualquer seguranga financeira
ou previdenciaria (Gomes; Farah, 2023).

Em sintese, essa modalidade emergente de trabalho, que se expande de
uma forma célere, permanece desprovida das protecdes trabalhistas fundamentais.
Na realidade, muitos consideram essa atividade como algo distante do conceito
tradicional de trabalho, frequentemente relegando-a a uma simples forma de
entretenimento, sequer sendo considerada como uma categoria de esporte. Essa
visao errdnea resulta na vulnerabilidade dos e-atletas ou e-trabalhadores, que se
encontram em situagdes de risco, 0 que sera abordado de maneira mais

exemplificativa no préximo item.
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3.5 ESTUDO DE CASO: “BRUTT” JOGADOR PROFISSIONAL DE COUNTER
STRIKE: GLOBAL OFFENSIVE (CS:GO)

Os e-sports, assim como as diversas modalidades esportivas presentes
na atualidade, demandam um esforgo consideravel por parte de seus competidores
para alcancar a tdo almejada vitéria em nome das organizagdes que representam.
No entanto, esse cenario competitivo também revela adversidades enfrentadas
pelos atletas, como a auséncia de cuidados basicos, insuficiéncia alimentar em
periodos de campeonatos e a falta de condigdes adequadas de trabalho. Dentro
dessa realidade, sera analisado o caso de "BRUTT," jogador profissional de
Counter-Strike: Global Offensive (CS), expondo os desafios relacionados a
dignidade no trabalho nesse setor.

Jovem promessa do cenario brasileiro de CS:GO, Matheus Queiroz
Coelho, conhecido como “Brutt,” faleceu em 15 de dezembro de 2019, aos 19 anos,
por uma infeccdo do sistema nervoso central ndo especificada, depois de dias de
internacado e busca por diagnosticos conclusivos. Quando morreu, Brutt estava em
ascensdo na carreira e disputava o Campeonato Brasileiro de Counter-Strike
(CBCS) (Qliveira, 2023).

Os familiares do game-player acreditam que o desfecho tragico poderia
ter sido evitado caso houvesse um diagnostico mais rapido, tratamento adequado e
suporte efetivo por parte das equipes pelas quais o jogador passou, como a Team
Reapers e a Imperial (Oliveira, 2023). Inconformada com a situagdo, sua mae,
Cristiane Fernandes Queiroz Coelho, ajuizou agdes judiciais nas esferas civel,
criminal e trabalhista contra ambas as equipes, as quais negam qualquer
responsabilidade por negligéncia em relagdo a saude do jovem atleta (Oliveira,
2023).

Residente no Rio de Janeiro, Brutt se mudou para Sdo Paulo em agosto
de 2019 para integrar a gaming house* da Team Reapers, apos ingressar na equipe
em dezembro de 2018. Antes dessa mudanca, ele jogava a partir de sua residéncia,
e essa foi a primeira experiéncia do pro-player em um ambiente totalmente dedicado
ao e-sport. A partir desse momento, o jovem comegou a apresentar episodios de

diarréia, um problema que também foi relatado por outros integrantes do time. A

4 Uma gaming house & uma casa onde jogadores de esportes eletrénicos moram, treinam e convivem
juntos. O termo é mais conhecido como GH.
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equipe suspeitava que a origem do problema estivesse relacionada a qualidade da
agua do filtro disponivel, que apresentava um sabor estranho. Um ex-jogador da
Team Reapers corroborou com essa percepg¢ao, afirmando: “A agua tinha gosto
ruim; todos relataram isso. Algumas pessoas tiveram problemas intestinais, mas n&o
temos certeza se era devido a agua ou a comida. Por um tempo, compramos agua
mineral, mas depois retornamos ao filtro. Tivemos que nos acostumar com o sabor”
(Oliveira, 2020).

Apos conquistar o 3°4° lugar na primeira temporada do Campeonato
Brasileiro de Counter-Strike (CBCS), a Team Reapers optou por dispensar todo o
elenco, exceto Brutt, em outubro de 2019. Durante esse periodo, 0 jovem assumiu a
responsabilidade de montar um novo time de jogadores. No entanto, ele comegou a
experimentar dores abdominais e, em duas ocasides, buscou atendimento médico
por conta propria, primeiro na rede privada e, posteriormente, na publica. Em sua
ultima consulta, foi diagnosticado com esofagite (inflamacdo do esb6fago) e
gastroenterite (infeccdo intestinal). E importante destacar que ele nZo possuia
convénio médico para cobrir os custos do tratamento (Oliveira, 2020).

Insatisfeito com o desempenho da nova equipe da Team Reapers, o
gamer aceitou uma proposta da Imperial, transferindo-se em novembro para o inicio
da segunda temporada do CBCS. Contudo, a expectativa de um ambiente de
trabalho mais propicio ndo se concretizou. A casa da Imperial carecia de
ar-condicionado e localizava-se nas proximidades do Aeroporto de Congonhas, o
que dificultava o descanso dos jogadores devido ao calor excessivo e ao barulho
constante. Além disso, episédios de desabastecimento de alimentos e o alagamento
frequente do banheiro, causado pelo entupimento do ralo, evidenciaram a
precariedade das condi¢des de vida e trabalho dos atletas (Oliveira, 2020).

Durante seu periodo na Imperial, Brutt buscou atendimento médico pelo
menos cinco vezes. Inicialmente, apds episodios de diarréia e dor abdominal, ele
comegou a apresentar tosse, seguida por relatos de dores de cabecga intensa
(Oliveira, 2020). Apos quatro consultas na Unidade de Pronto Atendimento (UPA)
Vila Santa Catarina, em Sdo Paulo, em datas distintas, a mae do jogador decidiu
leva-lo ao Rio de Janeiro para melhor cuidado e para garantir a administragdo dos
antibidticos prescritos (Oliveira, 2020).

Ao chegar ao quarto da casa da Imperial, Cristiane, m&e do jogador,

encontrou seu filho deitado em uma cama de casal, palido e com os olhos roxos. Em
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suas palavras, ele se assemelhava a um "morto-vivo", com duas toalhas molhadas
sobre a cabecga. (Oliveira, 2020).

Cristiane relatou que, no dia em que foi buscar seu filho, ele ndo havia
conseguido adquirir os medicamentos prescritos pelo médico da UPA, e nenhuma
ajuda por parte da Imperial foi oferecida. Nao obstante, no dia anterior, 29 de
novembro, o jovem apareceu na transmissao do CBCS usando um capuz que cobria
a cabeca. Apos a partida entre Uppercut e Imperial, ele informou a mae que utilizava
o capuz para disfarcar uma toalha molhada na nuca, evidenciando a intensidade da
dor de cabecga que sentia (Oliveira, 2020).

Com a autorizacdo da Imperial para que Brutt buscasse tratamento
médico, o proprietario do clube transferiu R$ 800,00 para a conta de Cristiane, com
o intuito de auxiliar nas despesas relacionadas ao tratamento. Preocupada com a
saude do filho, Cristiane optou por leva-lo a uma consulta com um médico de
confianga da familia (Oliveira, 2020).

No dia seguinte, ao realizar o exame em um laboratério particular, os
profissionais imediatamente constataram a gravidade do quadro clinico de Brutt.
Eles informaram que o jogador apresentava diversas lesdes no cérebro e
recomendaram, com urgéncia, a consulta a um neurologista (Oliveira, 2020).

Antecipando os custos adicionais que viriam a seguir, Cristiane contatou
novamente a Imperial. O gerente da equipe afirmou que discutiria a situagdo com os
proprietarios, mas deixou claro que a ajuda de R$ 800,00 dada por Felippe Martins
era uma contribuicao particular, uma vez que o clube ndo arcava com despesas de
saude ou convénios. "Ficou por isso mesmo. Nao veio resposta”, lamentou a mae
(Oliveira, 2020).

Diante da necessidade de assisténcia médica, Brutt pagou do proprio
bolso pela consulta com o neurologista. Entre transferéncias para diferentes
hospitais, ele foi admitido na Unidade de Terapia Intensiva (UTIl) devido a
deterioracdo de seu estado de saude (Oliveira, 2020). Contudo, horas apds a
internacdo na UTI, o gamer nao resistiu e faleceu. Apenas apos a morte do jogador,
a Imperial transferiu R$ 5 mil para Cristiane, sua mae (Oliveira, 2020).

Diante de toda a situagao, a familia do jogador decidiu recorrer a Justica,
promovendo cinco agdes: duas de natureza trabalhista, relacionadas as
irregularidades nos vinculos empregaticios nos clubes pelos quais Brutt passou;

duas indenizatorias, em resposta a negligéncia com o estado de saude do jogador; e
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um pedido para a instauragdo de um inquérito policial que averiguasse a causa de
sua morte (Marques, 2020). Nesse contexto, a acédo trabalhista de n°
1000983-89.2020.5.02.0069, no Tribunal Regional do Trabalho da 22 Regiao,
resultou na condenagdo da Imperial em 12 instancia, em julho de 2022, sob a
sentencga da juiza do Trabalho Patricia Almeida Ramos, da 692 Vara do Trabalho de
Sao Paulo.

Ao condenar a Imperial ao pagamento de indenizagao, a juiza destacou
que a empresa ndo proporcionou um ambiente de trabalho "higido, seguro e
confortavel" aos jogadores da equipe na época de Brutt, descumprindo suas
obrigacdes legais e contratuais para a prote¢cdo da saude do atleta. Além disso, a
magistrada observou que ndo houve "nenhum tipo de assisténcia" quando o jogador
apresentou sintomas de deterioracado de sua saude (Oliveira, 2023). Embora a juiza
reconhecesse que o sofrimento pela morte de um parente é "impassivel de
reparagao”, ela ressaltou que o objetivo da indenizagao por danos morais € "impedir
que o empregador pratique novamente o ato com os demais empregados". Dessa
forma, a Imperial foi condenada a pagar R$ 100 mil a cada um dos autores da agéo,
que séo os pais e dois irmaos de Brutt, totalizando R$ 400 mil (Oliveira, 2023).

Um dos principais argumentos da familia de Brutt foi a alegagao de que a
gaming house da Imperial, localizada em S&o Paulo, apresentava condig¢des
inadequadas, o que a equipe negou em sua defesa. A juiza contextualizou a
necessidade de uma estrutura que atenda as normas de higiene e seguranga do
trabalho, especialmente considerando que a maioria dos envolvidos sao jovens que,
para se dedicarem ao esporte, muitas vezes deixam suas familias para morar em
um local desconhecido, onde o profissional se mistura ao privado (Oliveira, 2023).

Baseando-se nas provas apresentadas, a magistrada constatou que as
instalacbes do banheiro da casa da Imperial eram precarias, e que nao havia
ventilagdo adequada nos dormitorios e ambientes de trabalho durante o periodo em
que Brutt jogou pela equipe (Oliveira, 2023).

Além disso, a juiza também concluiu que a alimentagdo fornecida aos
jogadores era insuficiente. Embora houvesse uma cozinheira na casa apenas trés
vezes por semana, quando a comida acabava, os préprios integrantes do time eram
obrigados a preparar suas refeicbes com os mantimentos disponiveis ou a pedir
comida por aplicativos de entrega (Oliveira, 2023). De acordo com a juiza, a Imperial

tinha a obrigagdo de "proporcionar aos atletas refeicbes saudaveis, balanceadas e
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periddicas ao longo do dia, no minimo, café da manha, almogo e jantar" (Oliveira,
2023).

A magistrada criticou a postura da Imperial, que ignorou o arcaboucgo
juridico que protege a saude e o bem-estar dos empregados, escudando-se em
argumentos como "ninguém reclamou”, "todos queriam que ficasse do jeito que esta"
e "as reclamagdes eram brincadeira". Para a juiza, tal comportamento merece nao
apenas reprovacao social, mas também responsabilizagao legal (Oliveira, 2023).

A familia de Brutt também buscou o reconhecimento do vinculo
empregaticio entre o jogador e a Imperial. Apesar de a equipe ter negado a
existéncia dessa relacado, afirmando que o contrato com Brutt ndo foi assinado, a
juiza concluiu que estavam presentes todos os requisitos para a configuracdo de
uma relacao de trabalho (Oliveira, 2023).

Para a magistrada, mesmo que o contrato especifico de Brutt com a
Imperial ndo tenha sido formalmente assinado, o contrato de transferéncia do
jogador da Team Reapers para a equipe foi efetivamente firmado, estabelecendo a
relagdo de emprego com o novo time (Oliveira, 2023). Com base nos requisitos
legais, que incluiam a pessoalidade — uma vez que a relagdo com Brutt se deu em
funcdo de suas habilidades no jogo "CS" —, a habitualidade — ja que o atleta
morava na gaming house, estrutura criada e subsidiada pela Imperial —, a
onerosidade — uma vez que houve pagamento durante o periodo em que esteve na
equipe — e a subordinagdo — visto que o jogador se submeteu a uma rotina de
treinos e jogos —, a existéncia do vinculo de emprego foi considerada irrefutavel
(Oliveira, 2023).

Como consequéncia, a juiza determinou que a Imperial assinasse a
carteira de trabalho de Brutt pelo periodo em que o jogador defendeu a equipe e que
pagasse as verbas trabalhistas correspondentes ao reconhecimento do vinculo
empregaticio (Oliveira, 2023).

Em 22 instancia, desembargadores da 142 Turma do Tribunal Regional do
Trabalho da 22 Regido (TRT-2) negaram o recurso da Imperial e mantiveram a
sentenga em seu inteiro teor. Atualmente, os autos do processo foram remetidos ao
Tribunal Superior do Trabalho para o processamento do recurso movido pela
Imperial, desde 5 de margo de 2024.

Casos como este mostram como o cenario atual pode levar os atletas a

situacdes desfavoraveis, expondo-os a riscos que desrespeitam os principios do
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Estado Democratico de Direito. E importante que se reforce que é papel do Estado
proteger, desde o aparato constitucional e, especialmente, através das leis
trabalhistas, a dignidade humana, a igualdade e todo o arcabouco de direitos sociais
conquistados por meio de lutas histéricas. Embora esses direitos tenham sido
reconhecidos em um contexto diferente, eles sao perfeitamente aplicaveis a

profissdes ndo convencionais, como reconhecido pela juiza no caso em questao.
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4 A PROTEGAO SOCIAL E JURIDICA DOS TRABALHADORES NO
METAVERSO: GAME PLAYERS

Cada avango tecnoldgico traz consigo alteragbées ndo apenas sociais,
considerando forma de convivio e comportamentos, mas também, implicagdes no
campo da normatividade juridica. Com efeito, essa nova onda digital ofereceu,
conforme ja supracitado, novas modalidades de trabalho, as quais ja possuem
exaustivas discussdes, como no campo do teletrabalho e também, de situacdes de
trabalho através das plataformas digitais, as quais vao se ampliando aos poucos.

Concomitantemente, esse universo de “trabalho digital” se expandiu,
abrangendo atividades freelances, na maioria das vezes, autbnomas. Esse conjunto
de atividades, desempenhado principalmente ou exclusivamente por meio de
tecnologias digitais, cresce a medida que a internet e as tecnologias de
conectividade on-line avangcam exponencialmente, sendo aqui denominado como
“E-work” — ou seja, todo trabalho realizado através da internet e dispositivos
eletrénicos, especialmente no campo da “virtualidade” digital. Todavia, as novas
profissdes que surgem nesse cenario tém, em grande parte, se concentrado na
esfera privada, desvinculadas do valor social do trabalho. Como ja destacado, essas
atividades se afastam da acepgdao normativa mais ampla estabelecida pela
Constituicao, que exige patamares minimos de proteg¢ao para o trabalhador (Araujo,
2017), deixando esses profissionais a margem da protecao e da regulacéo estatal.

Nesse contexto, € importante destacar que, embora o trabalho ocorra no
espacgo virtual, as relagdes estabelecidas envolvem pessoas reais, trabalhadores
que exercem suas fungcbes nesse ambiente digital. Entre essas atividades,
destaca-se o crescente campo dos game players, pioneiros no trabalho dentro do
metaverso, que tém ganhado relevancia no cenario laboral devido a sua expanséo

significativa e ao impacto que sofrem no ambito do Direito.

4.1 A NOVA PROFISSAO E A NECESSIDADE DE PROTEGCAO SOCIAL MiNIMA

O crescente desenvolvimento das tecnologias trouxe inumeros beneficios
a sociedade, como a criagao de dispositivos que permitem a comunicagao em tempo
real com pessoas a grandes distancias e, mais significativamente, a inovacéao da

internet, que marcou profundamente a humanidade.
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A internet transformou o acesso ao conhecimento, facilitando a pesquisa
em diversas areas, algo que anteriormente era uma realidade distante. Esse avango
tecnologico também possibilitou o surgimento dos jogos eletronicos, os chamados
videogames, cujo primeiro exemplo data de 1958 com o jogo Tennis for Two,
desenvolvido pelo norte-americano William Higinbotham (Bohnen, Colling, Tessing,
2019). Nesse contexto, pode-se definir videogame como um programa interativo
com jogos, cujas imagens sao apresentadas numa tela de computador ou de
televisdo, que s&o acessadas por meio de um controle remoto ou de um teclado
(Dicio, 2009).

Com o avango das tecnologias e o surgimento de novos conceitos, o
mundo dos videogames também passou por uma transformacéo. Os campeonatos
de jogos eletronicos, que tiveram inicio na década de 1970, foram reeditados e
evoluiram ao longo dos anos. Inicialmente, as competigdes ocorriam de forma
amadora, mas, na ultima década, os e-sports foram profissionalizados, ganhando
visibilidade mundial por meio de transmissdes midiaticas e alcangando um publico
cada vez maior. Esse processo de profissionalizagao dos e-sports se inseriu em um
movimento mais amplo de monetizacdo do mundo dos games, como exemplificado
pelas apostas em competi¢cdes de e-sports (Zille, 2024).

Em simultaneo, todo um ecossistema relacionado aos esportes
eletrbnicos foi se desenvolvendo, com o surgimento de influenciadores,
comentaristas, criticos, e youtubers especializados em games. Nesse universo, ha
aqueles que se dedicam a realizar transmissdes ao vivo, com analises criticas,
discussbes de problemas e solugdes, ou até mesmo noticias, usando uma
linguagem propria que proporciona maior engajamento com o publico. Essas
interagbes ocorrem tanto em plataformas gratuitas quanto em servigos pagos (Zille,
2024).

Dentro desse contexto de monetizagdo no mundo dos games, observa-se
o crescimento de cursos voltados para a melhoria de desempenho em jogos
multiplayer, além da comercializagdo de contas, power-ups (itens ou habilidades
especiais) e skins (modificagdes visuais). Assim como as pessoas compram roupas,
acessorios e carros no mundo real para expressar status, os gamers fazem o
mesmo no mundo virtual, utilizando essas compras como uma forma de refletir suas

personalidades e conquistas (Zille, 2024).
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Tal pratica alcangou seu apice em jogos ambientados no metaverso, onde
0s jogadores podem até mesmo especular sobre iméveis em um mundo virtual. A
razao disso € que a realidade virtual estd cada vez mais presente nos games,
trazendo os jogadores para uma experiéncia ainda mais imersiva e realista (Zille,
2024).

Nesse sentido, o surgimento dos game players esta diretamente ligado ao
primeiro evento competitivo de esportes eletronicos, realizado em Stanford, nos
Estados Unidos. Embora esse primeiro campeonato ndo tenha tido grande
relevancia a época, ele abriu portas para o que hoje se conhece como pro player, ao
introduzir uma nova modalidade que busca melhorar a qualidade de trabalho dos
competidores profissionais (Lemos, 2024).

Ao longo dos anos, essa modalidade foi se consolidando e ganhando
espaco globalmente, com eventos de maior porte e profissionalizagdo. Com efeito,
um dos maiores eventos responsaveis por apresentar o desenvolvimento que estava
sendo realizado a respeito desse assunto foi o ocorrido no ano de 2017, no
chamado CBLOL (Campeonato Brasileiro de League of Legends):

O universo dos e-sports se mostra em plena ascensdo, midiatica,
financeira e popular. Em 2017, 2,6 milhdes de pessoas assistiram a final do
Campeonato Brasileiro de League of Legends (CBLoL), com partidas transmitidas
inclusive pela rede televisiva ESPN (Filho; Juang, 2021, p. 3)

Na atualidade, de acordo com o relatorio 2018 Global Esports Market
Report, da Newzoo, o numero de jogadores de e-sports supera o de praticantes de
futebol. Além disso, ao analisar o universo jovem, observa-se que, entre as pessoas
que acompanham futebol no Brasil, 24% tém entre 10 e 20 anos. Em contrapartida,
43% dos jovens nessa faixa etaria assistem com regularidade a torneios de
e-sports." (Chiminazzo; Marques, 2022, p. 3-4).

Nao obstante, os grandes clubes brasileiros de futebol ja estdo investindo
nos e-sports. O Flamengo foi o primeiro time a criar uma equipe propria de e-games,
adquirindo a vaga do Merciless Gaming na segunda divisdo do Campeonato
Brasileiro de League of Legends (LOL). Além disso, outras agremiagdes também
fazem investimentos semelhantes ao do Flamengo, seja por meio de parcerias com
jogadores que disputam partidas individuais, sem a necessidade de uma equipe
propria, ou unindo-se a times que ja participam de campeonatos eletronicos
(MELLO, 2017).
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A partir dessa conjuntura, o Comité Olimpico Internacional (COIl) aprovou,
no corrente ano, a criagdo dos recém-anunciados Jogos Olimpicos de E-sports. Este
evento voltado para os jogos eletrénicos sera realizado a cada dois anos, a partir de
2025, refletindo o ritmo da revolugéo digital e reconhecendo a crescente importancia
dos esportes eletrénicos no cenario global (Ge, 2024).

Dessa forma, é inegavel a crescente popularidade dos jogos eletrdnicos e
a relevancia que essa nova modalidade tem adquirido no campo laboral. O
significativo crescimento desse setor, aliado ao impacto que vem gerando no Direito,
evidencia a necessidade de um olhar atento para as transformacdes que os e-sports
estdo promovendo nas relagdes de trabalho

Em se tratando dessa modalidade de desporto, Ferreira e Costa (2019, p.
260) afirma que o e-sport € uma atividade que combina esforgo fisico e intelectual de
maneira organizada e competitiva, seguindo normas internas e externas. Essa
modalidade busca promover a integracao de relagdes sociais e se caracteriza
principalmente pelo uso do ambiente virtual como plataforma para a pratica
esportiva, uma verdadeira second life.

Essa definicdo abrange diversos aspectos relacionados aos esportes
eletrbnicos, visto que uma partida comum de um jogo eletrbnico ndo é
necessariamente considerada um e-sport. Para que uma atividade seja reconhecida
como tal, ela deve envolver uma competicao organizada (Léria; Maciel, 2022). Com
base nessa perspectiva, nota-se que a pratica dos esportes eletrbnicos vem sendo
cada vez mais reconhecida e caracterizada como um esporte propriamente dito, o
que justifica a classificacdo de seus praticantes como atletas, ou, mais
especificamente, como cyber-atletas (Léria; Maciel, 2022).

Assim como qualquer esporte, a pratica profissional de jogos eletronicos
se configura como um trabalho que demanda regulamentagdo. No entanto,
atualmente, ainda néo existem leis especificas que abordem essa questdo. Nesse
contexto, destaca-se o Projeto de Lei n® 383/2017, de autoria do senador Roberto
Rocha (PSDB-MA), que visa regulamentar a pratica esportiva eletronica e se
encontra em tramitacdo no Senado, aguardando a apresentagdo de emendas. Esse
cenario evidencia que o campo das ciéncias juridicas ja reconhece a importancia e a
necessidade de regulacao da atividade laboral desses profissionais.

N&o obstante, ha alguns anos, vem sendo noticiado o reconhecimento por

equiparacao da Lei Pelé, n° 9.615/98, para estes e-atletas (G1, 2018), tendo como
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ponto de partida que a referida norma regulamenta toda a estrutura em relagéo ao
cenario esportivo, protegendo todo e qualquer desportista, dando garantias como
carteira assinada e aos beneficios de seguridade social.

Partindo desse pressuposto, a Lei Pelé define que, para ser configurada
como pratica esportiva profissional, a atividade deve seguir os ditames do art. 1°,
§1°, e do art. 3° inciso Il e §1°, inciso |, visto que somente as praticas esportivas
formais de rendimento podem ser consideradas modalidades profissionais. Ou seja,
para ser caracterizada como pratica esportiva profissional, é imprescindivel que seja
de rendimento, praticada de forma competitiva e organizada, com o objetivo de obter
lucros e resultados positivos em campeonatos, além de promover a integragao entre
pessoas e comunidades do pais (Santana, 2017).

Nesse contexto de divergéncia sobre a classificacdo dos praticantes de
e-sports como atletas profissionais, ainda, o artigo 3°, §1°, inciso |, da Lei 9.615/98
estabelece que apenas sao considerados atletas aqueles que possuem um contrato
especial de trabalho desportivo (Léria; Maciel, 2022). O art. 28, por sua vez, reforga
em seu caput que o atleta profissional € aquele que exerce atividade esportiva
remunerada com base em um contrato especial de trabalho firmado com uma
entidade de pratica esportiva.

Em consonéncia com essa definigcdo, Coutinho Filho e Juang (2021, p. 66)
destacam que, a partir de 2017, a Riot Games, desenvolvedora e organizadora dos
eventos de League of Legends, passou a exigir a formalizagdo dos vinculos
empregaticios entre cyber-atletas, treinadores, e as equipes participantes das ligas
norte-americanas e europeias.

Diante dessa exigéncia contratual internacional estabelecida pela Riot
Games, o Brasil, buscando alinhar-se as normas internacionais € promovendo a
evolucdo do cenario nacional de e-sports, adotou medidas semelhantes. Por meio
da Associacao Brasileira de Clubes de e-Sports (ABCDE), foi firmado um acordo
determinando que os atletas e treinadores das equipes participantes do Campeonato
Brasileiro de League of Legends (CBLoL) deveriam ter registro em carteira
profissional de trabalho, conforme previsto pela Lei Pelé, como relata Tarsila
Machado Alves (2017).

No entanto, essa situacdo reflete uma realidade que ainda nao se
concretizou plenamente, tendo em vista que é baseada em um mero acordo e tem

sua aplicabilidade apenas a uma modalidade de jogo. Além disso, a unica legislagao
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vigente limita o reconhecimento dos direitos trabalhistas a existéncia de um contrato
de trabalho formal, o que exclui muitos jogadores que atuam sem essa formalizagao.

Para ilustrar a fragilidade da situacédo, em 2019, o pro-player de League of
Legends (LOL), Carlos 'Nappon' Rucker, precisou recorrer ao sistema judiciario para
obter a assinatura de sua Carteira de Trabalho durante seu tempo na paiN Gaming
(clube bi-campedo de Lol), além de reivindicar R$ 60 mil em verbas rescisérias. Esse
caso resultou em um reconhecimento por parte da Justica do Trabalho de que os
cyber-atletas possuem vinculo empregaticio com os clubes de eSports. No entanto,
a Consolidagao das Leis do Trabalho (CLT) néo é aplicada uniformemente em todas
as equipes profissionais do Brasil, 0 que compromete os direitos dos jogadores e
expde as organizagdes a riscos juridicos, conforme apontam especialistas (Oliveira,
2019)

Na agao judicial, Nappon relatou que a paiN Gaming o afastou dos treinos
e competicdes em outubro de 2018 'sem qualquer motivo' e deixou de efetuar o
pagamento de sua remuneragédo a partir de dezembro. Devido a inadimpléncia, o
jogador rescindiu o contrato em abril de 2019 e comecou a reivindicar seus direitos
trabalhistas. Como n&o recebeu resposta a notificagdo extrajudicial enviada a
diregao do clube, decidiu recorrer a Justi¢a (Oliveira, 2019).

Outro caso ja mencionado neste trabalho levou a Imperial Esports LTDA a
assinar, em 2022, um acordo com o Ministério Publico do Trabalho (MPT), no qual
se compromete a regularizar a situagéo trabalhista de seus jogadores profissionais,
0os cyber-atletas, assim como as condicdes do ambiente de trabalho nas gaming
houses, onde realizam suas partidas. (Andrade, 2022)

A empresa foi denunciada ao MPT em 2020 devido a irregularidades
trabalhistas que podem ter agravado as condi¢bes de saude do cyber-atleta
Matheus 'Brutt' Queiroz, falecido em 2019. O acordo ainda estipula que as gaming
houses ou as residéncias desses jogadores devem ser consideradas locais de
trabalho, devendo, portanto, cumprir todas as normas aplicaveis aos ambientes de
trabalho convencionais (Andrade, 2022).

Apesar dos reconhecimentos obtidos apenas pela via judicial, a realidade
para esses jogadores ainda € marcada pela informalidade, carecendo de um
reconhecimento adequado como atividade profissional, e nao apenas como “lazer”.
As consequéncias dessa situagao vao além da perda de beneficios trabalhistas;

incluem a limitacdo de direitos autorais ao transmitir suas partidas e interacdes
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online, bem como a auséncia de protecdo a menores, 0 que compromete sua
seguranga e bem-estar durante eventos e transmissdes.

Nesse contexto, conforme os casos apresentados como exemplo, que
sdo apenas alguns de muitos casos, nesse ambiente de jogos onlines profissionais
nao se discute a ergonomia ou a saude do trabalhador. Além disso, esses jogadores
podem ser desligados sem qualquer aviso prévio e sem suporte seguro que
resguarde danos potenciais a sua saude fisica e mental decorrentes dessa relagao.

Outro ponto que merece destaque, conforme mencionado no acordo do
MPT, é que, neste ambiente virtual, sempre havera um trabalhador operando um
avatar no teletrabalho. Nesse sentido, &€ essencial observar as condi¢gdes do
ambiente de trabalho, uma vez que “o ambiente de trabalho requer acéao
concomitante de prevencdo de acidentes e doencas do trabalho aos quais os
trabalhadores estdo expostos, assim como o empenho dos profissionais nas
atividades visando ao controle ambiental das organizagbes potencialmente
poluidoras” (Silva E. et al., 2019), mas na pratica, ndao é o que ocorre, ficando os
game-players em situagoes degradantes.

Portanto, € fundamental que esse teletrabalhador, ao manejar seu avatar
e desenvolver suas atividades no ambiente virtual, siga as normas de saude, higiene
e segurancga do trabalho. E responsabilidade do empregador ou contratante garantir
um ambiente de trabalho equilibrado, independente de vinculo empregaticio, pois
isso se trata de um direito fundamental de todos os trabalhadores, consagrado pela
Constituicdo Federal do Brasil.

Por fim, no caso desses profissionais, observa-se a falta de estabilidade,
resultante de contratos temporarios e da relacdo de exploragdo do trabalho,
caracterizada por vinculos freelance ou baseados em projetos. Essa auséncia de
regulamentagdo os deixa desprotegidos em termos de direitos trabalhistas e
beneficios sociais, além de dificultar o equilibrio entre vida profissional e pessoal, o

que pode resultar em desgaste fisico e emocional ou sobrecarga de trabalho.



51

4.2 A EFICACIA DOS DIREITOS FUNDAMENTAIS NAS NOVAS RELACOES DE
TRABALHO: UMA PERSPECTIVA POS-POSITIVISTA

No contexto dessas novas profissbes emergentes, marcadas pela
auséncia de estabilidade, levanta-se uma questdo crucial: essas modalidades
representam uma ruptura com o Direito do Trabalho tradicional, ou demandam a
aplicacao dos direitos fundamentais sob a 6tica do pds-positivismo juridico? Nesse
sentido, é imprescindivel considerar a efetividade do principio da dignidade da
pessoa humana dentro dessas novas relagdes laborais (Santos, 2023).

E calcado nesse questionamento que se encontra atualmente o Direito do
Trabalho. De um lado, enfrenta criticas e pressdes que defendem o afastamento de
sua aplicagao nas relagdes laborais em ambiente digital totalmente imersivo como
forma de disrup¢do do ordenamento juridico trabalhista. De outro, ha a necessidade
de se interpretar e aplicar principios fundamentais, direitos constitucionais, o direito
comparado, bem como normas internas e a jurisprudéncia, tanto nacional quanto
internacional, para regular adequadamente essas novas modalidades de trabalho
humano em um cenario exclusivamente digital (Santos, 2023)

Essa indagacéo sobre a aplicabilidade e incidéncia do Direito do Trabalho
tem suas raizes na Revolugao Digital, que deu origem ao chamado "proletariado
digital". Esse fendmeno emergiu com o aumento do trabalho em plataformas digitais
e foi impulsionado pela radicalizacdo das caracteristicas individuais sob uma
governanga neoliberal, marcada pela maior flexibilidade de gestdo e uma
descentralizacao das empresas. Tal cenario veio acompanhado de um processo de
desregulacdo social e laboral, que encontrou, especialmente nas economias
periféricas, condigdes ideais para sua expansao e consolidacédo (Almeida, 2020).

Sob esse prisma, observa-se um crescente movimento patronal em favor
da flexibilizagdo das regras protecionistas do Direito do Trabalho. Essas investidas
tém se materializado por meio de um intenso lobby para a ampliacdo da
terceirizacdo de servigos, além de propostas extremistas que defendem a total
desregulamentacgao trabalhista (Silva Junior, 2016). Esse status quo evidencia uma
tentativa continua de reconfigurar as relagdes de trabalho, muitas vezes em
detrimento das garantias fundamentais dos trabalhadores.

Diante desse panorama, o alicerce juspositivista sobre o qual foi

idealizada a Consolidagdo das Leis do Trabalho (CLT) — principal instrumento legal
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que regula as relagdes laborais, criado em 1943 — talvez explique os desafios e as
investidas que atualmente se manifestam contra a protecdo aos trabalhadores
hipossuficientes (Silva Junior, 2016). Essa base rigida, focada em regras e pouco
adaptavel, parece insuficiente para responder as transformagdes tecnoldgicas e
sociais que surgem no cenario contemporaneo.

E fundamental destacar que a hipossuficiéncia retratada nesse texto é
uma caracteristica inerente a todo empregado, resultante de sua posi¢cao contratual
na relagdo de trabalho. O trabalhador, em raz&o de sua condi¢gdo de subordinado,
encontra-se em desvantagem frente ao empregador, que detém maior controle e
poder na relagao empregaticia. Essa disparidade de forgas decorre ndo apenas da
subordinacao juridica, intrinseca a natureza do vinculo de emprego, mas também, e
talvez de forma ainda mais significativa, da concentracdo de poderes no lado
patronal do contrato de trabalho (Alves, 2019).

Por conseguinte, o contexto social e politico evoluiu, e com ele a prépria
teoria do Direito. Os valores que norteiam a sociedade hoje sao diferentes e mais
evidentes. Assim, a estrutura juridica positivista, rigida e alheia a realidade empirica
e a qualquer conteudo axioldgico, revela-se insustentavel para compreender as
complexidades de uma sociedade cada vez mais plural e diversificada (Silva Junior,
2016).

Com a ordem democratico-constitucional vigente, que exalta valores e
principios voltados a protegédo do trabalho humano e a dignidade da pessoa, surgem
questionamentos sobre a capacidade do modelo justrabalhista tradicional em
garantir, de forma efetiva, os direitos fundamentais dos trabalhadores (Silva Junior,
2016). A vocacao antropocéntrica da atual ordem juridica exige que os sistemas
legais acompanhem as mudancgas sociais e tecnoldgicas, assegurando a protegao
minima aos trabalhadores no ambiente digital.

Diante da evolucdo social, o Direito carece de uma reanalise. Torna-se,
pois, cada vez mais evidente a obsolescéncia da perspectiva estritamente
formal do Direito, alheia a juizos éticos e a realidade empirica. O mundo pratico
torna-se importante. As questdes sociais, politicas e econémicas, antes isoladas
pelo positivismo, passam agora a instigar os debates dos juristas. O valor absoluto
da lei torna-se relativizado diante das contingéncias humanas. O legado cientifico do
positivismo juridico clamava por um olhar critico, mais penetrante. Assim como uma

estrutura linguistica precisa de seméantica e pragmatismo para ser funcional, o
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Direito positivista também demanda uma nova racionalidade juridica que transcenda
a norma posta, buscando atender as necessidades atuais de uma sociedade em
transformacao (Silva Junior, 2016).

Para que o Direito se adapte a essa evolucéo social e ndo se torne alheio
a sociedade que busca regular, bem como aos valores nela incorporados, a teoria
juridica passa a valorizar a normatividade dos principios. Doravante, esses
principios passam a integrar o sistema normativo, ao lado das regras.(Silva Junior,
2016).

No que diz respeito aos profissionais "Game Players", acreditamos que,
com base no valor social do trabalho, no principio da primazia da realidade, no
principio da continuidade e no principio da razoabilidade, € possivel reconhecer o
vinculo de emprego em alguns casos, considerando o contexto social atual. Essa
conclusao se deve a presenga dos requisitos necessarios para a configuragdo de
uma relagdo de emprego:

O atleta de esportes eletrdnicos, como pessoa fisica, atende ao requisito
de vinculacdo entre sua atividade e o empregador, que contrata suas habilidades e o
representa em competi¢cdes, de forma pessoal. A continuidade da atividade, é
exercida de forma regular e ndo permite o desempenho de outras fungdes
simultaneamente, caracterizando-se por uma frequéncia diaria (Leria; Maciel, 2022).

A subordinagdo € evidente, estabelecendo uma hierarquia onde o
prestador de servigos deve cumprir fungdes especificas, criando uma relacdo de
dependéncia entre as partes, cita-se: a permanéncia diaria em infraestruturas
fornecidas pelas equipes, as chamadas Gaming Houses, que servem para
treinamentos, e no cumprimento de horarios de treino, estudos e lazer,
frequentemente acompanhados da cessdo de uso de direito de imagem e outras
incumbéncias (Leria; Maciel, 2022).

Por fim, a onerosidade se concretiza quando o empregador remunera o
profissional pelos servigos prestados, que pode ocorrer de diversas formas, como
pagamento de comissdes ou fixagdo de um salario mensal (Leria; Maciel, 2022).

No entanto, para que se reconhega essa relagdo de emprego, muitos
profissionais se veem compelidos a recorrer ao Judiciario, como demonstrado nos
casos da “Imperial Esportes” e “Nappon Rucker.” Ademais, € importante destacar
que nem todas as situagdes podem ser classificadas como uma relagdo de emprego

propriamente dita, alguns comegam seu trabalho da sua propria casa, sem
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necessariamente se mudarem para as gaming houses. Contudo, um profissional de
e-sports ndo deve ser excluido das protecdes trabalhistas, independentemente da
existéncia de um vinculo empregaticio formal.

Nesse cenario, € necessario se utilizar de estratégias interpretativas de
ampliagdo da esfera de protecdo do Direito do Trabalho para além do emprego,
estando, assim, em consonancia com o caput do artigo 7° da Constituicdo da
Republica Federativa do Brasil de 1988, que nao restringiu a incidéncia dos direitos
sociais trabalhistas apenas aos empregados, mas garantiu também aos
trabalhadores genericamente considerados (Alves, 2019).

Dessa forma, serdo protegidos direitos minimos a esses trabalhadores
nao empregados. A motivagdo para tal se encontra no contexto expansionista do
Direito do Trabalho no Brasil, pds-positivista, que se baseia na seguinte ideia: se a
relacdo contratual de trabalho n&o é de emprego por auséncia de requisito(s) do
artigo 3° da CLT, mas esta presente a inferioridade contratual agravada que pode
resultar em lesdo na esfera patrimonial ou existencial do trabalhador, entdo deve-se
garantir a ele a aplicagao da regra trabalhista, em especial a de matriz constitucional
(Alves, 2019).

Por fim, a figura do autbnomo exclusivo no teletrabalho, a exemplo, sendo
uma subcategoria do E-work (categoria) afasta a classica protecao celetista. Ocorre
que se houver vulnerabilidade laborativa em decorréncia da exclusividade da
entrega de trabalho a um unico contratante devera incidir, também aqui, direitos
sociais trabalhistas consagrados no artigo 7° da Constituigdo da Republica (Alves,
2019), para assim garantir um campo de protecado. Dessarte, 0 que se pretende com
a ampliagdo hermenéutica proposta € garantir que a todo o campo de realizagao
laboral sejam garantidos direitos minimos para os e-trabalhadores, inclusive quando
essa atividade laboral seja realizada fora dos espacos fisicos tradicionais de

exploracéo do trabalho, como o metaverso ou second-life.

4.3 PROMOVENDO UM TRABALHO DECENTE: DIRETRIZES E PRATICAS
ESSENCIAIS

Diante da emergéncia de novas formas de trabalho no metaverso, como
os gamesplayers (o foco deste trabalho), conforme discutido anteriormente, é crucial

nao apenas garantir o reconhecimento dessas profissdbes, mas também assegurar
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que elas estejam inseridas dentro de parametros dignos de trabalho. Neste sentido,
o conceito de "trabalho decente", amplamente defendido pela Organizagao
Internacional do Trabalho (OIT), torna-se uma diretriz fundamental para a protecao
desses trabalhadores no ambiente digital.

Em uma perspectiva retrospectiva, quando a relacdao de trabalho era
tratada como um ramo do Direito das Obrigagdes Civis, seguindo os principios
inerentes aos contratos em geral, constatou-se que as formas de contrato de
trabalho vinham ratificando condigdes como salarios baixos, trabalho infantil,
jornadas extensas e acidentes de trabalho, entre outros problemas (Gomes; Farah,
2023).

Em consequéncia, reconheceu-se a necessidade de criar normas que
assegurassem a protecdo do trabalhador diante do cenario de desigualdade
observado. Assim, no final do século XIX, surgiu o Direito do Trabalho como um
ramo autdbnomo, sensivel as mudancas econdmicas, sociais e politicas. Contudo,
com a expansao tecnolégica no final do século XX e inicio do século XXI, e o
surgimento de novas categorias de trabalhadores nos meios digitais, € necessario
relembrar o papel do Direito do Trabalho como elemento estabilizador das relagdes
juridico-laborais, promovendo o equilibrio nessas novas formas de trabalho (Gomes;
Farah, 2023).

No entanto, apesar dessa necessidade, o Direito do Trabalho muitas
vezes é deixado de lado, como se as garantias minimas n&o se aplicassem a esses
novos trabalhadores. Um exemplo claro dessa desconexdao € o inquérito civil
conduzido pelo Ministério Publico do Trabalho para investigar denuncias de trabalho
infantil no jogo "Roblox." Atualmente, 58% dos usuarios da plataforma tém até 16
anos, de acordo com dados fornecidos pela propria empresa (Harari, 2024). Essa
situagdo nos remete a um periodo anterior ao surgimento do Direito do Trabalho,
quando a relagao laboral era tratada sob a 6tica do Direito das Obrigag¢des Civis,
desconsiderando as prote¢cdes fundamentais.

A realidade enfrentada por muitos trabalhadores no ambiente digital,
como no caso do "Roblox," reflete um retrocesso preocupante, em que a busca
desenfreada pelo lucro se sobrepde as condigdes dignas de trabalho. Essa postura
negligente vai contra os principios fundamentais defendidos pelo Direito do Trabalho
e pela propria Organizagao Internacional do Trabalho (OIT). A Declaragdo da

Filadélfia, de 1919, ja afirmava que “o trabalho ndo € mercadoria”, ressaltando que o
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trabalho desprovido de dignidade e valor social é, em principio, ilicito. Portanto,
garantir um ambiente de trabalho saudavel e com o minimo de nocividade possivel
deve ser uma prioridade, mesmo nas novas modalidades de trabalho digital.
(Gomes; Farah, 2023)

Nesse sentido, recorda-se que a no¢ao de trabalho decente foi proposta
na LXXXVII Conferéncia Internacional do Trabalho, realizada em 1999, por meio do
Relatério do Diretor-Geral da OIT (1999). Diante de um novo cenario, em que 0s
ganhos econdmicos e as forgas de mercado exercem maior influéncia sobre o
mundo do trabalho do que a mediagdo por atores sociais, normas legais e
intervengao estatal, o documento exigiu uma humanizagdo da economia mundial
(OIT, 1999). O relatério enfatiza que néo se trata apenas de criar postos de trabalho,
mas de garantir que esses empregos sejam de qualidade aceitavel. Nesse contexto,
a OIT se compromete a promover oportunidades para que homens e mulheres
consigam um trabalho decente e produtivo, em condi¢des de liberdade, equidade,
segurancga e dignidade humana. (Rosenfield; Mossi, 2020)

Em sintese, o trabalho digno é o ponto de convergéncia dos quatro
objetivos estratégicos da OIT: promocédo dos direitos fundamentais no trabalho,
geragao de emprego, protecao social e didlogo social. Trata-se de um conceito que
se refere a um trabalho remunerado de forma adequada, exercido em condi¢des de
seguranca, liberdade e equidade, garantindo uma vida digna. (OIT, 1999)

Dessa forma, o conceito de trabalho digno abrange n&o apenas a
remuneragao justa e as condigdes adequadas de seguranga, liberdade e equidade,
mas também reflete uma visdo ampla de protegcédo social e respeito aos direitos
fundamentais. O intento estabelecido pela OIT foi justamente capturar essa
convergéncia das diversas dimensdes que garantem um trabalho digno e decente,
promovendo empregos de qualidade que respeitem os direitos fundamentais no
trabalho, assegurem protecdo social e garantam o direito a representagcado e
participacdo em processos de dialogo social. Assim, qualquer deficiéncia em uma
dessas areas resulta, em maior ou menor grau, em um déficit de trabalho decente
(Organizacéo Internacional do Trabalho, 2018).

Essa visdo ampla do trabalho decente, promovida pela OIT, foi
posteriormente incorporada aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)

definidos pelas Nag¢des Unidas na Agenda 2030. Entre as metas, destaca-se a
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promogao de "crescimento econdmico sustentado, inclusivo e sustentavel, emprego
pleno e produtivo, e trabalho decente para todas e todos" (Gomes; Farah, 2023).

Nesse contexto, a dignidade do trabalhador deve ser compreendida como
fundamental para a efetivagdo de outros direitos humanos essenciais, como o direito
a vida, ao lazer, a cultura, a saude e a convivéncia familiar e comunitaria (Gomes;
Farah, 2023).

Os desafios para garantir trabalho decente no metaverso sao inumeros e
refletem uma complexidade que vai além das formas tradicionais de trabalho. Um
dos principais entraves estd na auséncia de contratos formais que regulem as
relagcdes laborais. No ambiente digital, especialmente nas plataformas que compdem
o metaverso, muitos profissionais atuam como freelancers ou trabalhadores
autbnomos, mas sem a autonomia tipica desse modelo. Essa informalidade fragiliza
a posigcao do trabalhador e dificulta a garantia de condi¢cdes dignas, incluindo o
recebimento de férias remuneradas, previdéncia social e licengas.

Outro obstaculo significativo € a dificuldade em estabelecer jornadas de
trabalho justas. No caso dos pro-players, o trabalho tende a ser flexivel e muitas
vezes sem horarios bem delimitados, o que pode resultar em jornadas exaustivas e
desproporcionais, muitas vezes ndo remuneradas adequadamente. Além disso,
esses jogadores profissionais enfrentam desafios relacionados a forma de
remuneracgao, que frequentemente varia conforme o desempenho e o tempo de jogo,
sem uma base fixa, deixando-os expostos a riscos de exploragdo. Em alguns casos,
torna-se dificil identificar quem € responsavel por garantir a prote¢céo e os direitos
desses profissionais

O maior obstaculo para esses profissionais, além do reconhecimento
como tal, € o enquadramento nas legislagdes vigentes. A legislacdo trabalhista
aplicada aos contratos de esportistas profissionais de rendimento é regida pela Lei
Pelé, e as normas gerais de seguridade social e de Direito do Trabalho se aplicam
apenas subsidiariamente. A aplicagdo dessa legislagdo especial depende
exclusivamente dos contratos formais que estejam em conformidade com os
requisitos da Lei Pelé, incluindo as clausulas obrigatérias que devem estar inseridas
neste contrato especial. Contudo, esses trabalhadores ndo possuem nem mesmo
um espago adequado e seguro para trabalhar, quanto mais um contrato formalmente

elaborado e assinado.
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Em outros casos, aplica-se a regra da CLT, que exige a analise dos
elementos da relagdo de trabalho para determinar se se configura uma relagéo de
emprego ou de outro género. No entanto, na pratica, muitos jogadores precisam
recorrer ao Judiciario para reconhecer esse vinculo, aplicando o principio da
primazia da realidade, pois frequentemente ingressam no mercado de trabalho com
a falsa ideia de que sao 'autbnomos'.

Contudo, é evidente que a situacdo para esses novos profissionais no
mercado de trabalho ¢é obscura, caracterizada por incertezas e falta de
regulamentagdo. Essa realidade ndo justifica que os jogadores continuem a
enfrentar condigdes ainda mais vulneraveis.

Para superar esses desafios, € fundamental estabelecer diretrizes claras
que regulem o trabalho no setor. Com base nas orientagbes da OIT e em estudos
sobre as profissdes digitais, uma das primeiras medidas seria incluir na Lei Pelé um
artigo que reconhecga o desporto virtual como esporte. Além disso, € necessario criar
uma regulamentacgao especifica para os e-Sports, que defina aspectos como jornada
e escala de trabalho, assegurando periodos de descanso adequados. Isso garantira
que os profissionais tenham acesso a protecdo social e a beneficios essenciais.
Também €& imprescindivel estabelecer politicas de remuneragdo justas e
proporcionais ao trabalho realizado, eliminando a variabilidade excessiva dos
rendimentos.

Por fim, a criagdo de mecanismos de representagao coletiva para esses
jogadores seria um passo importante para promover o didlogo social e garantir que
suas necessidades sejam ouvidas e respeitadas. Assim, as diretrizes para assegurar
um trabalho decente no metaverso ndao devem apenas garantir direitos formais, mas
também proteger a dignidade e a qualidade de vida dos profissionais inseridos

nesse novo modelo de trabalho digital.



59

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo demonstrou que a virtualizagdo das relagdes de
trabalho, impulsionada pelo avancgo tecnoldgico, exige uma urgente adequacao do
arcaboucgo juridico vigente. O surgimento de novas modalidades laborais no
ambiente digital, especialmente no metaverso, desafia as normas trabalhistas
tradicionais, como as estabelecidas pela CLT, criando uma lacuna regulatéria que
expoe os trabalhadores a situagdes de desprotecao e incerteza. A auséncia de uma
regulamentagdo especifica para essas atividades remuneradas emergentes, como
as dos jogadores de games profissionais (game players), evidencia a necessidade
de atualizagao legislativa, capaz de harmonizar os avangos tecnolégicos com a
protecao legal ja garantida constitucionalmente.

O metaverso, embora traga desafios significativos no campo do direito do
trabalho, também oferece um enorme potencial para o desenvolvimento de novas
formas de trabalho e remuneracdo. Contudo, a falta de limites de jornada e a
natureza imprevisivel da remuneragdo, como visto no modelo "Play to Earn",
geralmente conduzida por investidores, coloca os trabalhadores em uma posi¢cao
vulneravel. Muitos desses jogadores dedicam longas horas sem garantia de um
salario minimo ao final do més.

A pesquisa identificou que os jogadores de e-sports atuam em um cenario
que se distancia das caracteristicas tradicionais de trabalho em plataformas, criando
dindmicas especificas que precisam ser analisadas sob a otica de uma “gig
economy” digital. Ao explorar as particularidades desse novo cenario, foram
analisados os impactos das criptomoedas e NFTs como formas de remuneragao
indireta, destacando-se o papel da tecnologia blockchain como facilitadora da
transicdo entre o ambiente virtual e o mundo real, transformando ativos digitais em
bens com valor real e comercializavel.

Diante dessas inovagdes, foi possivel reconhecer que, embora a CLT
forneca um importante ponto de partida para a regulamentagao de trabalhadores,
especialmente em ambientes fisicos, ela carece de adaptacdes que contemplem a
complexidade das novas formas de trabalho no metaverso. Neste contexto,
jogadores que atuam em “game housing” encontram maior facilidade em ter seu

vinculo de emprego reconhecido judicialmente. No entanto, a maioria dos game
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players trabalha de forma remota, sem vinculo tradicional, o que dificulta a aplicagao
direta da legislagao trabalhista.

Foi argumentado que a extenséo da prote¢ao do Direito do Trabalho deve
ir além do paradigma classico de emprego formal, abarcando também os
trabalhadores em modalidades flexiveis e inovadoras. A interpretacao dos principios
trabalhistas, fundamentada no espirito do artigo 7° da Constituicdo da Republica, é
essencial para garantir a protecao social minima aos trabalhadores digitais. O
pOs-positivismo, ao valorizar a normatividade dos principios e a dignidade humana,
oferece uma abordagem mais ampla e adaptada as necessidades desses
trabalhadores, assegurando que eles possam experimentar um trabalho digno e
decente, mesmo em contextos ndo convencionais.

Nesse sentido, o Direito do Trabalho tem uma base sdlida nos principios
fundamentais dos direitos sociais, que garantem protecdo ndo apenas aos
empregados, mas a todos os trabalhadores. Esses principios incluem o valor social
do trabalho, a dignidade da pessoa humana e a necessidade de condigbes minimas
de proteg¢ao social. Nesse sentido, propde-se que esses principios sejam aplicados
diretamente as novas modalidades de trabalho digital, assegurando aos
trabalhadores do metaverso o minimo de dignidade e protegéo, independentemente
da existéncia de um vinculo formal de emprego.

Além disso, é essencial que a Lei Pelé, que regula o esporte no Brasil,
reconhecga oficialmente o e-Sport como uma modalidade de trabalho esportivo. Esse
reconhecimento abriria caminho para a criagdo de uma regulamentacéo especifica
para os e-Sports, que aborde aspectos cruciais como jornada de trabalho, escalas e
periodos de descanso. Ao garantir limites claros para a carga de trabalho e
descanso adequado, evitar-se-ia a sobrecarga dos jogadores, que muitas vezes
dedicam longas horas sem qualquer tipo de controle ou seguranga juridica.

Outro ponto fundamental desta proposta € a implementagcédo de politicas
de remuneragdo justas e proporcionais ao trabalho realizado. A variabilidade
excessiva dos rendimentos, comum no modelo "Play to Earn", expde os jogadores a
riscos econOmicos desproporcionais, ja que muitos ndo conseguem garantir um
salario minimo ao final de suas atividades. A regulamentacdo deveria prever
mecanismos que assegurem uma remuneracado justa e condigdes minimas de
trabalho, de modo a promover um ambiente de trabalho mais estavel e seguro para

esses profissionais.
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Assim, a proposta deste trabalho € dupla: primeiro, a aplicacdo dos
principios fundamentais de protegdo social aos trabalhadores do metaverso,
assegurando dignidade e protecdo minima a esses profissionais; e segundo, a
criacdo de uma regulamentagao especifica para os e-Sports, com base na Lei Pelé,
que estabelega critérios claros sobre jornada, escalas de trabalho e remuneracéo.
Isso garantiria que esses trabalhadores digitais tivessem acesso a direitos sociais
fundamentais, como descanso, remuneragao justa e protegado social, conforme
previsto na Constituicdo Federal e nos valores sociais que norteiam o Direito do
Trabalho no Brasil.

Por fim, esta pesquisa atingiu seus objetivos ao examinar a evolugéo e
virtualizagado das relagdes de trabalho, ao analisar a inser¢gdo de criptomoedas e
NFTs no contexto de trabalho digital e ao avaliar a eficacia dos direitos fundamentais
no ambiente do metaverso. A partir dessas analises, foram propostas
recomendagdes para assegurar a protecdo juridica adequada e garantir condi¢des
de trabalho justas e dignas para os trabalhadores digitais, conforme exige o principio

do valor social do trabalho, constitucionalmente consagrado.
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