PROJETO DE LEI N° , DE 2015
(Do Sr. JHC)

Acrescenta o inciso V ao artigo 3° da
Lei 9.615/1998, que “Institui normas gerais
sobre desporto”, para reconhecer o
desporto virtual como pratica esportiva.

O Congresso Nacional decreta:

Art. 1° Essa lei altera a Lei 9.615/1998, que “Institui

normas gerais sobre desporto”, para reconhecer o desporto virtual como pratica

esportiva.

Art. 2° O artigo 3° da Lei Federal n°® 9.615/1998 fica

acrescido do seguinte inciso V:

V — Desporto virtual, assim entendido jogos eletrénicos

transcorridos individual ou coletivamente, contra a maguina ou em rede, como

também a competicdo entre profissionais e amadores do género. (AC)”

Art. 3° Esta Lei entra em vigor na data da sua publicacéo.

JUSTIFICACAO

Como manifestacdo social, os jogos eletrénicos ja sdo — ha muito — uma
realidade na sociedade brasileira e mundial.



Sobre os beneficios dessa pratica, alguns ja sdo conhecidos, a
exemplo de uma melhora nas capacidades cognitivas — inclusive memoria -, ja
que os jogadores desenvolvem sua capacidade de raciocinio e motor & medida
em que as dificuldades aumentam.

Além disso, muitos jogos eletrdnicos possuem status de verdadeiras
obras de arte, com investimentos — e retorno — bilionérios, guiando a industria
de filmes e de livros em muitos casos.

Universidades de grande renome internacional, como a Universidade
Robert Morris, de Chicago (EUA), ja tem, em conjunto com seus programas de
bolsas para atletas, fornecido bolsas académicas para jogadores profissionais
de games eletronicos.

Campeonatos mundiais de games eletronicos tem se tornado cada vez
mais populares, com premia¢Bes milionarias, contratos com emissoras de
televisdo para transmissao desses eventos, patrocinios de diversas empresas
e uma atragcdo cada vez maior para a populacdo envolvida com jogos
eletrOnicos, especialmente a juventude.

O Brasil, no entanto, ndo tema acompanhado esse movimento social. A
Legislagdo — e atuacdo estatal — em terras brasileiras tem ignorado esse
fendmeno, deixando escapar a possibilidade de geracéo de receitas, alimentar
praticas sociais benéficas e — importante — prevenir a utilizagcdo em excesso, e
perniciosa, desse tipo de tecnologia.

O campo tem ganhado tamanho destaque que levou o brasileiro Pedro
Afonso Rezende, de 19 anos, a entrar no seleto grupo de canais com mais de 1
bilhdo de visualiza¢des no Youtube, alcancando uma renda anual de mais de 1
milhdo de reais, tudo através do canal “RezendeEvil” onde faz postagens sobre
games.

Por fim, ha que se ressaltar que “desporto” nado necessariamente implica
em “atividade fisica”, como se vé no que se refere ao Xadrez.

A proposicao em tela, portanto, é o inicio dessa discusséo em torno da
relevancia das praticas do desporto virtual em nossa sociedade.

Sala da Comissao, em de de



Deputado JHC



