PARECER N* , DE 2019

Da COMISSAO DE EDUCACAO, CULTURA E
ESPORTE, em decisdo termmnativa, sobre o
Projeto de Lei do Senado n® 383, de 2017, do
Senador Roberto Rocha, que dispoe sobre a
regulamentacdo da pratica esportiva eletronica.

Relator: Senador EDUARDO GOMES

I - RELATORIO

Vem a andlise da Comissdao de Educagdo, Cultura e Esporte
(CE), para decisao terminativa, o Projeto de Lei do Senado (PLS) n° 383, de
2017, do Senador Roberto Rocha, que dispoe sobre a regulamentagdo da
pratica esportiva eletronica.

A proposigdo ¢ composta de seis artigos.

O art. 1° descreve o objetivo do projeto e define o esporte
eletronico.

O art. 2° atribui ao praticante de esportes eletronicos a
denominagao de atleta.

O art. 3° estabelece a liberdade para a pratica da atividade
esportiva eletronica, que deve ser acessivel a todos, conforme os objetivos
que elenca.

O art. 4° reconhece como fomentadoras da atividade esportiva
eletronica a confederagdo, a federagdo, a liga e a entidade associativa que,
dentro das suas competéncias, normatizam e difundem a pratica do esporte
eletronico.

O art. 5° pretende instituir o Dia do Esporte Eletronico, a ser
comemorado em 27 de junho de cada ano.
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Por fim, o art. 6° determina que a lei resultante do projeto entre
em vigor na data de sua publicagao.

Na justificagdo da proposta, o autor salienta que “o esporte
virtual serevela como mecanismo desocializagdo, diversao e aprendizagem,
seguindo o mesmo caminho dos esportes tradicionais”. Defende ainda que,
com sua regulamentacao, os atletas praticantes dessa modalidade terdo uma
legislacdo que normatize sua atividade, como ocorre com as demais
modalidades esportivas.

A proposicdo foi distribuida a Comissdo de Ciéncia,
Tecnologia, Inovagao, Comunicagdo ¢ Informatica (CCT) e, para decisao
terminativa, a CE.

A CCT aprovou parecer favoradvel a matéria, nos termos do
substitutivo apresentado (Emenda n° 1-CCT). O substitutivo aprovado
naquela Comissao, basicamente, traz as mesmas diretrizes do projeto, porém
adequando seus dispositivos a melhor técnica legislativa.

Em sua tramitacdo na CE, o projeto recebeu relatdrios
favoraveis do Sen. José Medeiros, antigo relator da matéria. Esses relatorios,
porém, ndo chegaram a ser apreciados.

Ademais, foi apresentado, nesta Comissdo, o Requerimento
n® 12, de 2019, de minha autoria, visando a discussao da matéria com
especialistas no assunto, entidades associativas e empresas desenvolvedoras
de jogos. O requerimento, entretanto, nao foi votado por este colegiado.

Nao foram oferecidas emendas a proposigao.

II - ANALISE

Nos termos do art. 102, inciso I, do Regimento Interno do
Senado Federal, compete a CE opmar em proposicdes que versem acerca de
normas gerais sobre desportos, tema afeto ao PLS n° 383, de 2017.

Os jogos eletronicos, ou eSports, como sao conhecidos, tém se
tornado cada vez mais populares em diversos paises, principalmente entre as

pessoas mais jovens. Em todo o mundo, o nimero de entusiastas de eSports
subiu de 90 milhdes, em 2014, para quase 150 milhdes, em 2016.
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No Brasil, competicdes de jogos virtuais atraem jogadores,
espectadores e movimentam grandes somas de dinheiro. Em agosto de 2015,
porexemplo, 12 mil pessoas foramao estadio Allianz Parque, em Sao Paulo,
para acompanhar ao vivo uma partida de League of Legends, um dos jogos
mais populares do mundo.

Estudo realizado pela Newzoo, consultoria especializada no
mercado de games, aponta que, em 2017, o mercado de esportes eletronicos
movimentou quase 700 milhdes de dolares no mundo inteiro. Estima-se que
esse valor ultrapasse a marca de um bilhdo de dolares neste ano de 2019.

E indiscutivel, pois, o mérito do projeto.

Ademais, por pronunciar-se em decisdo terminativa, compete a
CE opinar sobre a constitucionalidade, a juridicidade e a regimentalidade da
proposicao.

Nao vislumbramos obice constitucional ao projeto. Além disso,
entendemos que a técnica legislativa foi aperfeicoada pela emenda
substitutiva apresentada pela CCT.

Entretanto, ha vicio de mjuridicidade em seu art. 5°, que
pretende instituir o Dia do Esporte Eletronico. Ocorre que a instituicdo de
datas comemorativas no Brasil ¢ regulada pela Lei n® 12.345, de 9 de
dezembro de 2010.

De acordo com essa lei, a instituicdo de datas comemorativas
destinadas a vigorar no territério nacional obedecera ao critério da alta
significacdo para os diferentes segmentos profissionais, politicos, religiosos,
culturais e étnicos que compdem a sociedade brasileira. Além disso, a
definicdo do critério de alta significacao sera dada, em cada caso, por meio
de “consultas e audiéncias publicas realizadas, e devidamente
documentadas, com organizacoes e associacoes legalmente reconhecidas e
vinculadas aos setores interessados".

A Lein® 12.345, de 2010, exige, ainda, que a instituicao de data
comemorativa seja proposta por meio de projeto de lei acompanhado de
comprovacdo da realizagdo das mencionadas consultas ou audiéncias
publicas. Todavia, ndo ha registro de audiéncia realizada coma finalidade de
debater a mnstituicdo da data proposta no PLS n° 383, de 2017.
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Apresentamos, assim, novo substitutivo a proposicdo,
mntentando adequar sua redagdo as normas juridicas em vigor, a realidade e
a especificidade dos esportes eletronicos. De fato, ndo se pode simplesmente
importar dispositivos constantes de nossa Lei Geral do Esporte (a Lei Pele)
e tentar fazer com que se adequem aos eSports. As caracteristicas dos
esportes eletronicos sdo diversas das dos esportes tradicionais, justificando,
assim, tratamento também diferenciado por parte da legislacao.

No texto que propomos, deixamos explicita a possibilidade da
pratica profissional dos esportes eletronicos. Esta ja ¢ uma realidade de
muitas competicoes e sua regulamentagao trard mais seguranca para atletas
€ equipes.

Entretanto, limitamos o profissionalismo para pessoas com
idade igual ou superior a dezesseis anos, em respeito ao direito assegurado
no inciso XXXIII do art. 7° da Constituicao Federal.

Além disso, reiteramos o comando constitucional sobre a
liberdade de associacdo, sendo licita a criacado de entidades associativas
relacionadas aos eSports, como associacdes, confederagdes, federagdes e
afins. Ademais, acrescentamos dispositivo para que nenhum clube ou atleta
de eSports seja obrigado a associar-se ou vincular-se a qualquer dessas
entidades, devendo ser livres para fazé-lo ou nao.

Procuramos garantir, ainda, que, caso qualquer entidade
associativa realize competi¢ao de jogos eletronicos, seja respeitado o direito
a propriedade intelectual sobre os jogos utilizados, pertencente as empresas
desenvolvedoras.

Entendemos que essas alteracOes aperfeicoam o texto do PLS
n® 383, de 2017.

I - VOTO

Em face do exposto, o voto € pela aprovacao do Projeto de Lei
do Senado n° 383, de 2017, e pela rejeicdo da Emenda n° 1-CCT
(Substitutivo), na forma da seguinte emenda:
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EMENDA N° -CE (SUBSTITUTIVO)

PROJETO DE LEI DO SENADO N° 383, DE 2017

Dispde sobre o esporte eletronico.

O CONGRESSO NACIONAL decreta:

Art. 1° A prética da atividade esportiva eletronica obedecerd ao
disposto nesta Lei.

Art. 2° Considera-se esporte eletronico a pratica esportiva em
que duas ou mais pessoas ou equipes competem em modalidade de jogo
desenvolvido com recursos das tecnologias da informagao e comunicagao.

Art. 3° O esporte eletronico abrange praticas formais e nao
formais, podendo ser praticado de modo profissional.

§ 1° Considera-se profissional o atleta, com idade igual ou
superior a dezesseis anos, praticante de esporte eletronico que se dedique a
atividade esportiva de forma remunerada e continua e que tenha nesta
atividade sua principal fonte de renda por meio do trabalho,
independentemente da forma como receba sua remuneragao.

§ 2° E licito ao atleta profissional praticante de esporte
eletronico explorar ou ceder o direito ao uso de sua imagem, mediante
contrato de natureza civil.

Art. 4° O esporte eletronico tem como base os principios
fundamentais que regem o esporte brasileiro.

Pardgrafo unico. Sao objetivos especificos do esporte
eletronico:

I — promover a cidadania, valorizando a boa convivéncia
humana;
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II — propiciar o desenvolvimento dos valores educacionais do
esporte baseado no conceito do jogo limpo (fair play), na cooperagao, na
participagcdo e no desenvolvimento integral do individuo;

IIT — desenvolver a cultura por meio da pratica esportiva,
aproximando participantes de diversos povos;

IV — combater o 6dio, a discriminagdo e o preconceito contra
pessoa em razao de sua etnia, raga, cor, nacionalidade, género ou religido;

V — contribuir para o desenvolvimento intelectual, fisico e
motor de seus praticantes.

Art. 5°F livre a criagdo de entidades associativas de praticantes
de esportes eletronicos, sendo vedada, sob qualquer pretexto, a exigéncia de
filiacdo ou vinculagdo de clubes ou atletas.

Paragrafo unico. Em caso de competicdo realizada por
entidades associativas de esportes eletronicos, deve-se observar o direito a
propriedade intelectual das empresas desenvolvedoras dos jogos utilizados.

Art. 6° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicagao.

Sala da Comissao,

, Presidente

, Relator
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