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GABINETE DO VEREADOR JOAQ LUIZ

PROJETODELEIN® << A /2018

INSTITUI o Dia Municipal do Esporte
Eletrénico e do Cyber-Atleta, a ser
comemorado, anualmente, na Ultima
quinta-feira do més de Junho, e da outras
providéncias.

Art. 1° Objetivando garantir a liberdade da pratica dos e-sports, fica instituido o Dia
Municipal do Esporte Eletronico e do Cyber-Atleta , a ser comemorado, anualmente,
na ultima quinta-feira do més de Junho.

Paragrafo unico. O Dia Municipal do Esporte Eletrénico e do Cyber-Atleta
consiste na realizagdo de atividades competitivas que envolvem jogos de
videogame, computador e gadgets, estabelecendo como objetivo o estimulo a boa
convivéncia, ao fair play, a construgao de identidades, o combate aos discursos de
édio que podem ser passados “subliminarmente” pelos jogos e © desenvolvimento
de habilidades nos praticantes.

Art. 2° Esta data fica incluida no Calendéario Oficial de Eventos do Municipio de
Manaus. '

Art. 3° Os Cyber-Atletas terdo direito a concorrer & aquisicéo de bolsa atleta, na
forma da legislagao vigente aplicada aos demais esportes.

Art. 4° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicagao.
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GABINETE DO VEREADOR JOAO LUIZ e

JUSTIFICATIVA

A proposta quer estabelecer o Dia do Esporte Eletronico e do Cyber-Atleta, a ser
comemorado, anualmente, na tltima quinta-feira do més de Junho.

O projeto contempla atividades competitivas que envolvem jogos de videogame,
computador e gadgets e garante a liberdade da pratica dos e-sports, estabelecendo
como objetivo da modalidade o estimulo a boa convivéncia, ao fair play, a
construcdo de identidades, o combate aos discursos de &dio que podem ser
passados “subliminarmente” pelos jogos e o desenvolvimento de habilidades nos
praticantes .

O esporte eletrdnico se espalhou muito rapidamente pelos paises asiaticos,
principalmente na Coréia do Sul, apés o grande investimento realizado pelo governo
coreano para aumentar a acessibilidade da internet de alta velocidade. A grande
reputacdo e autoridade dos coreanos dentro do esporte eletrénico que existe
atualmente, foi fruto dos grandes investimentos que foram realizados e o
profissionalismo implantado.

Os esportes eletrénicos passaram a ser considerados como um esporte na Coréia
do Sul, assim como o futebol. Ou seja, um jogador de League of Legends na Coréia
passou a ser considerado um atleta, assim como um jogador de futebol, e passou a
se beneficiar dos mesmo direitos, como a bolsa-atleta, fornecida pelo governo Sul-
Coreano. Atualmente, os cyber-atletas sdo reconhecidos como astros em muitos
paises asiaticos. | '

A partir de 2010, houve: um "boom" no esporte eletrénico mundial. Uma das grandes
razdes para isso se deu por conta da popularizagao das streams, principalmente
ap6s a fundagdo da Twitch.tv em 2011. O numero de espectadores que passaram a
assistir aos campeonatos ou os jogos de seus idolos, via streaming, aumentou
drasticamente. As streams mudaram os habitos dos jogadores, que passaram a
acompanhar os jogos profissionais além de jogar.

Em 2013, o governo americano passou a reconhecer os cyber-atletas de League of
Legends como atletas profissionais, como qualquer outro esporte tradicional. Assim,
jogadores estrangeiros podem tirar vistos de trabalho americano, como jogadores
profissionais. Inclusive, muitas universidades americanas ja disponibilizam bolsas de
estudos de atletas para esses jogadores que jogam League of Legends
profissionalmente.

Tal posicionamento americano em relagdo ao League of Legends foi importante nao
apenas para o jogo, mas para toda histéria do esporte eletrénico, pois influenciou a
decisdo do Comité Olimpico Internacional para aceitar a modalidade como um
esporte olimpico, meses depois. E muito possivel que possamos ver o jogo em
olimpiadas futuras!
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A Riot, produtora do jogo, acredita que esse sonho sera possivel ja para as
olimpiadas de 2020, no Japao. A Blizzard e a Valve também estdo buscando o
mesmo reconhecimento para os jogos Starcraft 2 e Counter Strike: Global Offensive,
respectivamente. -

Empresas como a Nintendo e a Bungie, desenvolvedora do Halo, estdo voltando a
investir no cenario competitivo do esporte eletrénico. A Nintendo promoveu um
campeonato de Super Smashbros no Wii U, durante a E3 de 2014 e realizou uma
nova edicao da Nintendo World Championship, 25 anos apos a primeira edicao.

As estruturas dos campeonatos se superam a cada ano, com superprodugoes em
palcos consagrados. O esporte eletronico ja promoveu campeonatos em grandes
centros esportivos como o Staple Center, Maracanéazinho, Allianz Parque e Estadio
de Seoul (que sediou jogos da copa do mundo de futebol de 2002). Da mesma
forma, o nimero de espectadores e premiacdes mais do que triplicaram desde 2010.

As expectativas do esporte eletrénico para 0s proximos anos sao muito positivas. O
mercado - ainda tem muito que crescer com as novas - tecnologias sendo
desenvolvidas e novas empresas passando a investir no mercado. O cenario
competitivo esta a cada dia mais profissionalizado e os atletas mais valorizados.
Além disso, existe uma grande probabilidade de contarmos com o esporte eletrdnico
nas olimpiadas, o que podera impulsionar ainda mais. o mercado.

No Brasil, a adesao aos jogos cresce gradualmente em todo o Pais. Sessenta e um
milhGes jogam algum tipo de jogo, aponta a Pesquisa Game Pop Ibope, realizada
em 2012, Gltima pesquisa focada no plblico gamer. Desde entéo, os campeonatos
multiplicaram, os jogadores se profissionalizaram e 0 mercado explodiu. De olho
neste crescimento, clubes de futebol criaram departamentos exclusivos de esportes
digitais, como Santos, Remo e mais recentemente, o Flamengo. E o Amazonas nao
fica de fora deste cenario. O maior exemplo do talento baré nos esportes eletrénicos
é Alexandre Lima, o “Titan”. Com apenas 17 anos, o amazonense é 0 jogador mais
novo a atuar no Campeonato Brasileiro de League Of Legends (CBLoL).

O cenério do futebol digital no Amazonas esta muito competitivo, ja existindo, para
tanto, Federacéo de Futebol Digital e Virtual do Amazonas. Temos um dos publicos
mais competitivos do Brasil. E um publico que participa bastante, que questiona,
opina e busca melhorias.

Plenario Adriano Jorge, 17 de Julho de 2018
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