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Da COMISSAO DE ASSUNTOS
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I — RELATORIO

‘Submete-se.a esta Comissdo de Assuntos Sociais 0 Projeto de Lei no
578/2019, de autoria do deputado Eduardo Pedrosa, que "Reconhece a pratica
esportiva eletronica, denominada "esports" ou "eSports" como
modalidade esportiva no &mbito do Distrito Federal.”

O artigo primeiro do Projeto de Lei em andlise estabelece o
enquadramento da pratica esportiva eletronica como esporte no ambito do
Distrito Federal, tratando ainda da conceituagao do denominado “esports”.

. O artigo 2° do PL apresenta o praticante desta modalidade como atleta.

No artigo terceiro segue-se com a especificagdo dos objetivos da pratica
dos “esports” no ambito do Distrito Federal, quais sejam: “inclusdo e
acessibilidade dos praticantes dessa modalidade; propiciar que os jogadores se
vejam como adversarios, ndo inimigos; valorizacdo da convivéncia e diversdo
entre os praticantes; assimilagdo das influénias e beneficios.tecnoldgicos.

O artigo 4° trata da vigéncia da norma, afirmando que esta passa a ser
aplicavel a partir de sua publicagdo.
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Finalmente, 0 artigo 5° revoga quaisquer disposicGes em contrario.

E o relatério.

II - VOTO DO RELATOR

Em consonancia com o Art. 65, I, “c”, do Regimento Interno da Camara
Legislativa do Distrito Federal, cumpre a esta Comiss3o de Assuntos Sociais
~ analisar o mérito do Projeto de Lei 578/2019. O presente projeto "Reconhece
a pratica esportiva eletrénica, denominada "esports” ou "eSports”
como modalidade esportiva no ambito do. Distrito Federal.”,
apresentando ainda os objetivos a serem alcangados com esta definigdo e
especificando as denominagdes dos agentes praticantes desta atividade.

E sabido o impacto positivo que as praticas desportivas tem no intelecto
e no fisico de seus praticantes. O exercicio desencadeia um processc de produgao
e liberagdo de Endorfina, neurotransmissor responsavel por contribuir para a
sensacdo de bem estar, conforto, diminuigdo de dores articulares ‘e musculares,
disposi¢ao, melhor estado de humor e alegria, etc. Ao longo dos anos, entretanto,
as formas de préatica esportiva foram se diversificando, adaptando-se as varlagoes
e evolugdes da sociedade em si.

O desenvoivimento tecnoldgico promoveu 0 advento de atividades
desportivas que v3o além das tradicionais. Atualmente é possivel jogar ténis
através de jogos de' videogame que utilizam-se de sensores de movimento-para
captar os deslocamentos do jogador, por exemplo, além de haver os jogos
eletr6nicos tradicionais, que apesar de nd3o promoverem movimentos intensos
durante sua execugao colaboram com o desenvolvimento cognitivo e intelectual
daqueles que os praticam. -

Diverso$ estudos apontam que a pratica dos chamados videogames
pode contribuir para o desenvolvimento da criatividade de seus praticantes,
aumento da capacidade de visao espacial destes, além de aprimorar a capacidade
de decisdo, de respostas a demandas e questionamentos e de promover
melhoras nos reflexos.
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Ha ainda o impacto financeiro que a pratica, produgdo e comercializagdo
destes jogos e produtos associados tém no ambito econdmico local. Segundo -
.dados do Ministério da Cidadania houve na regiao Centro-Oeste, crescimento de
173% na formalizagio de empresas voltadas para a area de games. Ha ainda um
aumento consistente no que diz respeito as exportagtes do setor. De acordo com
representante da Agéncia Brasileira de Promogdo de Exportagdes e Investimentos
(Apex-Brasil), houve um aumento de US$ 3 milhdes no volume de exportagdo do
setor s6 no ano de 2018, e a expectativa é que no fim deste ano o {ucro do deste
seja em torno de US$ 28 milhGes. '

E evidente que a proposta de considerar os “eSports” como uma
modalldade esportiva pode ser extremamente: positiva para a economia, para o
estimulo & préatica e o consequente desenvolvimento intelectual dos brasilienses
praticantes, bem como possibilidade de aqueles que trabalham ou joguem esta -
modalidade profissionalmente possam vir a ser inseridos nas eventuais politicas
de Estado que envolvam desportos em geral. '

O Estado precisa estar conectado as necessidades e evolugGes que a
sociedade lhe impdem. A utilizagdo dos jogos eletrénicos de forma profissional ja
é uma realidade no Brasil e na nossa capital, fato que traz urgéncia para que 0s
entes publicos regulamentem, incentivem e fiscalizem o processo de consumo,
producdo e venda destes materiais. O fato de considerar a atividade como
modalidade esportiva promovera um impacto posutlvo neste setor em ascensao
em nosso meio.:

De acordo com o posicionamento .apresentado acima referente a
necessidade de se regulamentar e estimular a pratica esportiva eletrnica, somos
pela APROVAGAO no mérito do PL-578/2019 no dmbito desta comissdo de
assuntos sociais.

Sala das Comissdes, em de de 2019.
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