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Bogota, 03 de octubre de 2023

Honorable Representante
MARIA EUGENIA LOPERA MONSALVE

Presidente

Comisién Séptima Constitucional
Camara de Representantes

Asunto. Ponencia para primer debate en la Camara de
Representantes al proyecto de ley No. 007 de 2023 - ‘Ley de
los ESports’, acumulado con el proyecto de ley 044 de 2023 -
‘Deportes Efectrénicos’,

Respetada presidente,

En nuestra condicion de ponentes del mencionado proyecto, nos permitimos presentar
ponencia para primer debate en los siguientes términos:

Numero de
proyecto de ley

PL No. 007 de 2023 acumulado con el PL No. 044 de 2023.

Titule

Proyecto de Ley No. 007 de 2023, “por medio del cual se reconocen
los deportes electronicos (eSports) y las actividades geek como una
categoria deportiva en Golombia, asi como sus comunidades con el
fin de contribuir en su crecimiento y desarroffo en todo el territorio
nacional y se dictan otras disposiciones”, acumulado con el Proyecto
de Ley 044 de 2023, “por medio def cual se realiza el reconocimiento
de los deportes electrénicos como una disciplina deportiva en
Colombia incluyéndose dentro del sistema nacional del deporte
segun lo establecido en fa ley 181 de 1995 y se dictan otras
disposiciones”.

Autores

PL 007 de 2023

Senadores: Julio Elias Vidal, Alejandro Alberto Vega Pérez, Diela
Liliana Solarte Benavides, Edwing Fabian Diaz Plata, Martha Isabel
Peralta Epieyu.

Representantes: Juan Carlos Lozada Vargas, Juan Sebastian
Gomez Gonzales, Elizabeth Jay-Pang Diaz, Daniel Carvalho Megjia,
Wilder Iberson Escobar Ortiz, Andrés David Calle Aguas, David
Ricardo Racero Mayorca, Jennifer Dalley Pedraza Sandoval,
Alejandro Garcia Rios, Olga Beatriz Gonzalez Correa, Alvaro Leonel
Rueda caballero, Juan Camito Londofio Barrera

PL 044 de 2023
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Representantes: Erika Tatiana Sanchez Pinto, Wilmer Yair
Castellanos Hernandez, Gloria Liliana Rodriguez Valencia,
Elizabeth Jay-Pang Diaz, Wiider Iberson Escobar Ortiz, David
Alejandro Toro Ramirez, Edinson Vladimir Olaya Mancipe, Agmeth
José Escaf Tijerino, John Jairo Gonzélez Agudelo, Jhon Fredi
Valencia Caicedo, Jorge Rodrigo Tovar Vélez, Santiago Osorio
Marin, Gerson Lisimaco Montafio Arizala, Jairo Reinaldo Cala
Suérez, Gloria Liliana Rodriguez Valencia, Juan Sebastidn Gémez
Gonzales, Miguel Abraham Polo Polo, José Alejandro Martinez
Sanchez, Yenica Sugein Acosta Infante, Susana Gémez Castafio,
David Ricardo Racero Mayorca, Ortando Castillo Advincula, Jorge
Alberto Cerchiaro Figueroa, Diego Fernando Caicedo Navas, Olmes
de JesUs Echeverria de la Rosa, Andrés Felipe Jiménez Vargas,
Jorge Eliécer Tamayo Marulanda, Alexander Guarin Silva, Mauricio
Parodi Diaz, Gersel Luis Pérez Altamiranda, Juan Carlos Vargas
Soler.

Fonentes Representantes: Juan Camilo Londofio Barrera (Coordinador),
Hector David Chaparro Chaparro (Coordinador), Juan Carlos Vargas
Soler y Andrés Eduardo Forero Molina.

Ponencia Positiva con pliego de modificaciones.

1. CONSIDERACIONES GENERALES

1.1. Antecedentes del proyecto

El proyecto de Ley 007 de 2023 fue radicado el 20 de julio del mismo afio y publicado en la
gaceta No. 930 de 2023, bajo autoria de los Honorables Senadores Julio Elias Vidal,
Alejandro Alberto Vega Pérez, Diela Liliana Solarte Benavides, Edwing Fabian Diaz Plata,
Martha Isabel Peralta Epieyu; y de ios Honorables Representantes, Juan Carlos Lozada
Vargas, Juan Sebastian Gémez Gonzales, Elizabeth Jay-Pang Diaz, Daniel Carvalho Mejia,
Wilder Iberson Escobar Ortiz, Andrés David Calle Aguas, David Ricardo Racero Mayorca,
Jennifer Dalley Pedraza Sandoval, Alejandro Garcia Rios, Olga Beatriz Gonzalez Correa,
Alvaro Leonel Rueda caballero, Juan Camilo Londofio Barrera.

Por su parte, el proyecto de ley 044 de 2023 fue radicado e! 26 de julio del mismo afio vy
publicado en la gaceta No. 965 de 2023, con autoria de los Honorables Representantes
Erika Tatiana Sanchez Pinto, Wilmer Yair Castellanos Hernéndez, Gloria Liliana Rodriguez
Valencia, Elizabeth Jay-Pang Diaz, Wilder Iberson Escobar Ortiz, David Alejandro Toro
Ramirez, Edinson Viadimir Olaya Mancipe, Agmeth José Escaf Tijerino, John Jairo
Gonzalez Agudelo, Jhon Fredi Valencia Caicedo, Jorge Rodrigo Tovar Vélez, Santiago
Osorio Marin, Gerson Lisimaco Montafio Arizala, Jairo Reinaldo Cala Suarez, Gloria Liliana
Rodriguez Valencia, Juan Sebastian Gémez Gonzales, Miguel Abraham Polo Polo, José
Alejandro Martinez Sanchez, Yenica Sugein Acosta Infante, Susana Gémez Castafio, David
Ricardo Racero Mayorca, Orlando Castillo Advincula, Jorge Alberto Cerchiaro Figueroa,
Diego Fernando Caicedo Navas, Olmes de Jesus Echeverria de la Rosa, Andrés Felipe
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Jiménez Vargas, Jorge Eliécer Tamayo Marulanda, Alexander Guarin Silva, Mauricio Parodi
Diaz, Gersel Luis Pérez Altamiranda, Juan Carlos Vargas Soler.

El dia 16 de agosto del 2023 |a mesa directiva de la Comisién Séptima Constitucional bajo
oficio CSCP 3.7-443-23, informo de la acumulacién de ambos proyectos de ley y designé
como ponentes a los Honorables Representantes Juan Camilo Londofio Barrera
(Coordinador), Héctor David Chaparro Chaparro (Coordinador), Juan Carlos Vargas Soler
y Andrés Eduardo Forero Molina.

Luego de cumplido el tiempo reglamentado para la presentacion de la ponencia, los
ponentes presentaron solicitud de prérroga en dos ocasiones, las cuales fueron aceptadas
por la mesa directiva mediante los oficio CSCP 3.7-498-23 y CSCP 3.7-574-23

1.2, Objetivo del proyecto

El Proyecto de Ley 007 de 2023 tiene como objeto el reconocimiento de los deportes
electrénicos (eSports) y las actividades Geek como una categoria deportiva en Colombia.
También se pretende reconocer a las comunidades que desarrolian estas practicas, con el
fin de contribuir en su crecimiento y desarrollo en todo el territorio nacional. Mientras el
Proyecto de Ley 044 de 2023, tiene por objeto el reconocimiento de los deportes
electrénicos como una disciplina deportiva en Colombia incluyéndose dentro de! Sistema
Nacional del Deporte segun {o establecido en la Ley 181 de 1995 y las normas que la
modifiguen, complementen o sustituyan.

2. JUSTIFICACION DEL PROYECTO DE LEY

En los ultimos afios, la llegada de las TIC y el crecimiento de la tecnologia ha creado nuevos
espacios para la practica de deportes, tanto a nivel aficionado (actividades Geek) como
profesional. En efecto, los simuladores y los videojuegos son herramientas que configuran
espacios digitales donde los individuos pueden mejorar sus habilidades fisicas e
interactivas a partir de dindmicas que replican diversas condiciones deportivas tales como:
entrenamiento, competitividad, disciplina y cumplimiento de normas. Asi las cosas,
actualmente los campos de la tecnologia y el deporte estan sincronizados para diversificar
la oferta tradicional de actividades fisicas y recreativas a las que tienen acceso nifios,
jévenes y aduitos.

En este sentido, los eSports han diversificado los escenarios deportivos tradicionales, en
tanto que se basan en dinamicas de competicion y entrenamiento de videojuegos a nivel
mundial. Esto se puede evidenciar a partir de las experiencias de Corea del Sur, Francia,
Espafia y Estados Unidos en donde la practica profesional de videojuegos se compone de
una serie de factores inherentes a deportes tradicionales como el futbol, el tenis y las
carreras automovilisticas, entre otros.

La regularizacion de los eSports y su reconocimiento como un deporte determinan que este
es un campo que se ha configurado a partir de procesos de organizacién de comunidades
(federaciones, asociaciones y clubes) de jugadores que, en esencia, buscan competir en
niveles profesionales y poder generar ingresos con los cuales mantener esta practica en el
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corto y mediano plazo (Roncero, 2018). Efectivamente, la International Esports Federation,
la European Esports Federation, la Federacion Asiatica de Deportes Electronicos y la
Fedegeek ejemplifican la organizacién profesional de los eSports a nivel internacional y
demuestran como los organismos de representacion son inherentes a la formacién de
estructuras y practicas competitivas, con independencia de que se desarrolien en medios
fisicos y/o virtuales (Hutchins, 2008).

Es por lo anterior que es importante el reconocimiento de los deportes electrénicos eSports
profesionales y no profesionales como una actividad de nraturaleza deportiva ante el
Ministerio del Deporte y el Sistema Nacional del Deporte.

2.1 Exposicion de motivos PL 007 de 2023

De acuerdo con el proyecto de ley 007 de 2023 ‘Ley de los ESports’, la importancia del
deporte ha venido llamando la atencién de los gobiernos por cuenta de cambios innegables
en la salud de la poblacion alrededor del mundo. Por una parte, se hace apremiante
promover habitos saludables y por otra ajustarse a la transicion generacional, la cual ha
traido consigo una visién diferente de los jovenes frente a lo que es el deporte, el
aprovechamiento del tiempo libre, las expresiones artisticas y los alcances que su practica
pueda tener.

Si bien es cierto que desde el afio 2002 el informe de UNICEF, “Deporte, Recreacion y
Juego”, reconoce que estos tres aspectos influyen positivamente en Ia salud fisica y
mental™; lo cierto es que las autoridades en la materia afrontan grandes retos por cuenta
de los cambios que han acompariado a las versiones tradicionales del deporte, como el
surgimiento de nuevas disciplinas, en otros niveles y de mayor exigencia.

A estas nuevas versiones se les suele conocer como deportes extremos, definidos como
‘toda aquella actividad de ocio o de nivel profesional, que comporta una real o aparente
peligrosidad por fas condiciones diffciles 0 extremas en las que se practican”. Implican
determinada dosis de exigencia fisica y mental, y en su mayoria se desarrollan al aire libre
y son de préactica individual'.

Sin embargo, es importante mencionar que, durante el trabajo de exploracién realizado para
la presentacion de esta iniciativa, diferentes grupos que realizan este tipo de actividades
han tenido la oportunidad de participar en competencias de indole internacional, por lo que
es claro que la Denominacion "General Electrical Engineering Knowledge” - GEEK por sus
siglas en inglés, es una expresién angiosajona que varia su significado en Latinoamérica
dependiendo del pais y la cultura del mismo. Hoy en dia, en pleno siglo XXI, podriamos
decir que un geek es entusiasta de un tema o campo en particular, esta orientado en
coleccionar, reunir datos y recuerdos relacionados con su tema de interés; estd
obsesionado con lo mas nuevo, lo mas cool, lo mas de moda que su tema tiene para ofrecer®
principalmente para pasar su tiempo para ser “sociable”, las actividades ludico recreativo

L UNICEF (2004). Deporte, Recreacién y Juego. Disponible en
https://iwww.unicef.org/bolivia/media/2341/file/lUNICEF-bol-deporte-recreacion-juego. pdf

2 Deportes  Extremos (2008} Definicion  de  deportes  extremos. Disponible  en
http://desportesextremos.blogspot com/2008/11/definicion-de-deportes-extremos. html

3 Parde, D. (2013). LCudl es la diferencia entre un geek y un nerd? - BBC Mundo. Disponible en
hitps.//www. bbc.com/mundo/noticias/2013/06/130624_tecnologia_geek_nerd_definicion_diferencia_dp
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en los campos de: la cultura popular del 7mo arte-cine, las tiras o historietas comicas, la
literatura, las actividades de ocio, series de television, las actividades fisicas competitivas
electronicas y los videojuegos, especialmente, cuando abordan temas como la ciencia
ficcidn, con el sano uso de la tecnologia y los medios virtuales; aunque estos no sean
grandes expertos en la informatica o la computacién; y estan aislados de la sociedad
“normal” americana. Los grados de “Geekismo”, van desde los fans de ta ciencia ficcion,
amantes de los videojuegos, los programadores y ordenadores, razén por la cual en lo
sucesivo se adoptara esta expresion.

2.1.2 Deportes electronicos o virtuales

Los deportes electronicos (eSports) son una nueva variedad de ios deportes de
competicion, que comenzé en los aftos 90 con juegos de ‘arcade’, justo cuando estaban
naciendo videojuegos (paralelo es posible). Este tipo de deporte gira en torno a lo mismo
que e! deporte tipico, llevando a cabo actividad fisica en un espacio fisico determinado con
realidad virtual aumentada para ver el hiperrealismo en competencia on-line, que son los
individuos que compiten entre si, ya sea como parte de un equipo o jugar en solitario,
mediante el uso de herramientas como son los videojuegos.

"En principio, algo tan especifico como los deportes electrénicos no deberian tener
repercusion en los medios. Sin embargo, en el 2011 y ahora, en el 2012, ef fenémeno de
los videojuegos competitivos ha crecido increiblemente. Medios como Forbes, Mashable
y hasta msnbc se dieron cuenta que no era una coyuntura sino un fenémeno real que
requeria de su atencion. Las competencias defaron de ser 32 geeks en el garaje de la tia
que conectaron sus computadores en una red para jugar Duke Nukem para ser hoy en dia
eventos de miles de personas con patrocinadores de primer nivel’.

Sobre estas disciplinas en particular, resulta valioso mencionar que el Gobierno Nacional
ha propendido por fortalecer su Programa Vive Digital del Ministerio TIC, que busca entre
otros aspectos brindarle herramientas a la juventud colombiana, para desarrollar sus
potencialidades en torno al uso de las TIC's. Este tipo de deportes virtuales integran la
exigencia de la actividad fisica, el uso de las tecnologias y el sano esparcimiento.

La importancia del fomento en el uso de las tecnologias se evidencié recientemente en el
pais cuando se dio a conocer que un joven colombiano Santiago Jaramillo, hizo parte del
equipo de desarrollo de Electronic Arts (EA), que ha sacado al mercado su nueva version
del mundiaimente famoso videojuego FIFA 14; lo anterior hace claro que el pais no puede
abstraerse o desconocer tas nuevas tendencias que llaman ta atencién de los jévenes en
todo el mundo.

2.1.3 L.os videojuegos en el mundo - una industria altamente exitosa®:
De acuerdo con el informe anuai del Mercado de Videojuegos elaborado por Newzoo, el

mercado global de videojuegos para 2017 representé 108.9 biliones de délares y tuvo un
crecimiento del 7.8% respecto al afio anterior.

4 Santos, M. (2012). ;Por qué los deportes electrénicos pueden cambiar la televisién? Disponible en
hitp:/www.enter.colentretenimiento/porque-los-deportes-electronicos-pueden-cambiar-la-television/
* Tomado de Mercado Global de Videojuegos por Region. 2017 Global Games Market Report, Newz00.
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Este mercado est4 altamente concentrado en Asia Pacifico y Norte América. De acuerdo
con datos de Newzoo, para 2017, Asia representaba el 47% del mercado, seguido por
Norteamérica con un 25%, Europa y Africa con un 24% y América Latina, gue solo
representa un 4%.

Si bien América latina es la regién del mundo con menos participacion en el mercado de
videojuegos, es una de las de mayor crecimiento respecto al afio anterior. Mientras Asia,
crecid un 9.2%, Europa, Medio Oriente y Africa un 8.0% y Norte Ameérica un 4.0%,
Latinoamérica crecié un 13.9%.
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Mercado Global de Videojuegos por Regién. 2017 Global Games Market Report, Newzoo.

Por ofra parte, 20 paises representan el 89,8% del total de ingresos que genera esta
industria, de los cuales los cuatro primeros, China con ingresos de $27,5 billones de
délares, Estados Unidos con $25 billones de délares, Japon con $12.5 billones de délares
y Alemania con $4.4 billones de dolares, representan cerca del 63,7% del mercado mundial.
En cuanto al mercado por segmentos, por primera vez los videojuegos para smartphones
superaron en ingresos al mercado de las consolas, que han venido disminuyendo los
altimos afios. Para 2017 el segmento de los videojuegos y juegos moviles represento el
32% del mercado, seguido por videojuegos para consolas con un 31% y videojuegos para
PC con 27% también. Con el auge de los smartphones, las consolas méviles han tenido un
alto retroceso al punto de no representar una cuota significativa en el mercado.
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Mercado de Videojuegos por segmento. 2017 Gilobal Games Market Report, Newzoo.

TABLET CAMES

Por Ultimo, las proyecciones del sector ponen las esperanzas en el segmento de los
videojuegos para teléfonos inteligentes. Se proyecta que a 2020 el mercado giobal de
videojuegos tendréd un valor de $128.5 billones de délares, donde un 40% correspondera
al segmento de juegos para méviles. Por su parte se prevé una estabilizacién de los juegos
para PC y un lento decrecimiento del mercado de consolas.
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Proyecciones del Mercado Global de Videojuegos por segmento. 2017 Global Games Market
Report, Newzoo.

2.1.3.1 El mercado de videojuegos por regiones
Asia - Pacffico

Como se menciond anteriormente, ia region con mayor participacion en el mercado de
videojuegos es Asia Pacifico (incluye a Australia). Se considera que esta region cuenta con
1.145 millones de jugadores, de tos cuales 459 millones hacen pagos. Los ingresos para
2017 fueron de 52.2 billones de délares y se estima que cada jugador que paga gasta en
promedio $111 ddlares al afio. Se estima que Dentro de los paises con mas participacion
en el mercado estan China (US$27.5 Bn), Japon (US$12.5Bn) y Corea del Sur (US$4,2Bn).
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Mercado de Videojuegos en Asia- Pacifico. 2017 Global Games Market Report, Newzoo

Norteamérica

Esta region es la segunda en importancia en el mundo. Se calcula que tiene 180.5 millones
de jugadores, de los cuales 105 millones pagan por jugar. Los ingresos de la region para
2017 ascendieron a US$27 Billones y se estima que cada jugador que paga gastd en

promedio US$256 ddlares por afio. Sin embargo, es la de menor crecimiento en el mundo
con un 4,0% respecto a 2016.
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Mercado de Videojuegos en Norte América. 2017 Global Games Market Report, Newzoo
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Europa Occidental

Esta region muestra un crecimiento con respecto al 2016 de un 4.8%, y sus ingresos en &l
sector de videojuegos ascendieron a $18.8 billones de délares en 2017. Dentro de los
paises con mayor participacion en el mercado estan Alemania ($4.0Bn), Reino Unido
($3.8Bn), Francia ($2.7 Bn) y Esparia ($1.8 Bn). Se calcula que esta region tiene 187.8
millones de jugadores, de los cuales 105 millones pagan por jugar. Asi mismo, se estima
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que en promedio los jugadores que pagan gastaron $179 délares en 2017,
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Mercado de Videojuegos en Europa Qccidental. 2017 Global Games Market Report, Newzoo

Europa Oriental

Esta region representa un 3% del total de ingresos de la industria, sin embargo, conté con
un crecimiento de 8.8% respecto a 2016. Se calcula que cuenta con 155 miilones de
jugadores, de los cuales 90 milones pagan por jugar. En 2017 se estima que estos
jugadores gastaron cerca de $38 délares. Dentro de los paises con mayor participacion
estan Rusia (US$1.5Bn), Polonia (US$489 Mn).
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Mercado de Videojuegos en Europa Oriental. 2017 Global Games Market Report, Newzoo

Medio Oriente y Africa

Esta region es la de mayor crecimiento respecto a 2016 con un 25%. Sin embargo, la
participacién en el mercado estd dominada por paises de medio oriente. Dentro de los
principales paises estan Turquia ($774 millones de délares), Arabia Saudita ($647 miltones
de dolares) e Iran (432 millones de délares). Se calcula que la regién cuenta con mas de
336 millones de jugadores, de los cuales 153 millones pagan por jugar. En promedio estos
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jugadores gastaron $25.94 délares en 2017.
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Mercado de Videojuegos en Africa y Medio Oriente. 2017 Global Games Market Report, Newzoo

América Latina

La region representa el 4% del mercado global de videojuegos. Dentro de los paises con
mayor participacion se encuentran Brasil (US$ 1.3 Bn), México (US$1.4Bn), Argentina
(US$423 Mn) y Colombia (US$291 Mm). Se calcula que esta regién cuenta con mas de

205 miliones de jugadores, de los cuales cerca de 110 millones pagan por jugar. Se estima
que estos jugadores en promedio gastaron $40 délares en 2017.
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Mercado de Videojuegos en América Latina. 2017 Global Games Market Report, Newzoo

Colombia

De acuerdo con datos de Newzoo para 2017, Colombia es el nimero 34 del ranking de
paises con mayor tamafio de mercado en el sector de videojuegos llegando a los 291
millones de dolares en 2017. Esta firma calculdé que para 2017, el pals contaba con 15
millones de jugadores aproximadamente, de los cuales ocho millones pagaban por jugar.
En promedio, durante 2017 estos jugadores gastaron $36 délares durante el afio.

En cuanto al tamafio de mercado por segmento, el mas importante es el de los videojuegos
para computador, seguido de los juegos para teléfonos inteligentes y los videojuegos para
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consolas. Sin embargo, el consumo de videojuegos desarrollados en Colombia no es
habitual y suelen preferirse titulos extranjeros.
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Mercado de videojuegos en Colombia por segmento. 2017 Global Games Market Report,

2.1.3.2 Los deportes electronicos, reconocidos por el Comité Olimpico Internacional

Los eSports o deportes Electronicos han sido reconocidos como un deporte por el Comité
Olimpico Internacional (COI) a partir de! afio 2022. La Cumbre discutio el rapide desarrolio
de lo que se denomina "deportes electrénicos” y la participacién actual de varias partes
interesadas del Movimiento Olimpico. La Cumbre acordé que:

- Los "deportes electrénicos” estan mostrando un fuerte crecimiento, especiaimente
dentro de la demografia juvenil en diferentes paises, y pueden proporcionar una
plataforma para el compromiso con el Movimiento Olimpico.

- Los "deportes electronicos” competitivos podrian considerarse como una actividad
deportiva, y ios jugadores involucrados se preparan y entrenan con una intensidad
que puede ser comparable a |a de los atletas en los deportes tradicionales.

- Para que el COI lo reconozca como deporte, el contenido de los "eSports" no debe
infringir los valores olimpicos.

- Otro requisito para el reconocimiento por parte del CO! debe ser la existencia de
una organizacién que garantice el cumplimiento de ias normas y reglamentos del
Movimiento Olimpico (antidopaje, apuestas, maniputacién, etc.).

2.2 Exposicién de motivos PL 044 de 2023

De acuerdo con el proyecto de ley 044 de 2023, los deportes electrénicos han tenido un
crecimiento exponencial a nivel global durante las Ultimas tres décadas, su préctica,
desarrollos tecnolégicos, las competencias, federaciones y organismos internacionales de
regulacion son cada vez comunes y fuertes o que ha repercutido de manera positiva en
distintos sectares como el econdmico, el deportivo y el de comunicaciones expandiéndose
aun mas alla de la comunidad amante de los videojuegos como entretenimiento y
permeando los niveles mas altos de competencias deportivas.

Esta industria lievada a su versién competitiva esta estrechamente vinculada con la
deportiva y sus impactos han generado el cambio de la visién tradicional del deporte,
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deportistas, ligas, torneos y equipos gue sé dedica a la practica deportiva de los deportes
clectronicos son cada vez mas reconocidos como entes deportivos gque representan
intereses privados o nacionales como es el caso de paises como Corea del Sur, China y
Estados Unidos.

En Colombia, e mundo de los depories electronicos esta siendo reconocido como un
referente regional, sin embargo, estas practicas deportivas no hacen parte del escenario
nacional reconocido dentro del Sistema Nacional del Deporte, ignorando que dichas
practicas se han extendido por todo €l territorio nacional convittiéndose cada vez mas en
una opcién de categoria deportiva con mas fuerza y reconocimiento, lo que implica un
desafio para el pais frente a su reglamentacion y apoyo para que estas practicas generen
un impacto positivo en |a sociedad abocada cada dia mas a la relacion con ja tecnologia 'y
los videojuegos.

2.2.1 ;Qué son los deportes electronicos?

Si bien no existe una definicién unica para los deportes electronicos, asi como tampoco no
todos los videojuegos son reconocidos como tal; a lo largo del mundo y con €l paso de los
afios se han realizado distintas aproximaciones conceptuales, como, por gjemplo:

A. Proyecto de Ley 1997-D-2018 — Argentina:

“Toda actividad que emplea para Su gjecucion dispositivos electrénicos — ordenadores
personales, consolas de juegos o dispositivos moviles-, @ través de diversas plataformas
de videojuegos conectadas o no a internet, donde compiten dos o mas participantes de
manera individual o por equipos’”.

B. Proyecto de Ley No. 383/2017 — Brasil.

“Se entiende por deportes electronicos fas actividades que, haciendo uso de artefactos
electrénicos, crea una competicién de dos 0 més participantes, en un sistema de ascenso
y descenso mixto, un sisterna tipo “round-robin tournament”, un sistema tipo “knockout" u

otra tecnologia simifar y con el mismo propésito” (traduccion propia).

C. Proyecto de Ley “Projecte de llei d'esports electrénics” — Andorra:

“Toda competicion o acontecimiento abierto al pablico y pasado en videojuego, en el que
participan de forma presencial o remota dos o mas jugadores y en el que sé ofrecen premios
a los jugadores atendiendo al resuftado de los juegos correspondientes y a las normas
preestablecidas para los organizadores para regular las competiciones 0O acontecimiento
comentados” (traduccion propia).

Sin duda alguna, los deportes electrénicos han influido de forma tal que como resultado se
ha generado una modificacion o desarrollo en la concepcién tradicional de deporte, no
limitando su comprension o ejecucion al movimiento corporal, sino que han sido epicentro
de la comprension de integralidad corporal que significa el conjunto de acciones motrices 0
neurchales gue son conducto para la implementacion de cualquier accion.
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Segun la Federacion Colombiana de Deportes Electrénicos (Fedecolde) establece que os
deportes electronicos son:

Los deportes electrénicos son toda actividad expresada mediante la utilizacién de
videojuegos, ejecutadas por medio de equipos tecnoldgicos como consolas, celulares y/o
computadores, entre otros; los cuales pueden o no tener un caracter competitivo y en los
cuales el resuitado obtenido por su practica no esta librado a meras deliberaciones del azar.

En esta clase de juegos se evidencian reglamentaciones que delimitaran el actuar de los
practicantes quienes gracias a la conectividad podran fomentar el desarrollo de la
interaccién social entre si. Estos videojuegos se pueden evidenciar en distintas disciplinas,
a saber:

1. Juegos en arenas multijugador (MOBA): Juegos desarrollados en una arena o
estadio especifico en el cual distintos jugadores conectados online y agrupados por
equipo se enfrentan entre si hasta derrotar a su contrincante.

2. Simuladores deportivos: Aquellos que recrean una disciplina deportiva especifica,
generalmente vinculada con los deportes tradicionales como por ejemplo fltbal,
baloncesto, carreras, tenis, ciclismo entre otros.

3. Juegos de Lucha: Son los basados en luchar o combatir con un contrincante
mediante el uso o manejo de un luchador.

4. Juegos de disparos (F.P.S o T.P.8): Son los videojuegos que tienen la finalidad de
ganar al rival mediante el uso de armas.

5. Juegos de estrategia 0 R.T.8: Como su nombre lo indica, con juegos gue obligan a
sus practicantes a idear estrategias de avanzada para derrotar al rival, generalmente
se desarrollan en un mapa en el cual podran encontrar recursos, edificaciones,
individuos o modificar y adaptar el terreno seglin sus necesidades o estrategias de
victoria planteadas.

6. Ultimo superviviente o Battle Royale: Son juegos en los cuales un grupo de personas
se enfrentara entre si superando pruebas que pondran en vilo su supervivencia y en
los cuales segun se avanza en su desarrollo podrdn encontrar mejoras de
habilidades ¢ equipamiento.

2.2.2 Los deportes electronicos en Colombia

Colombia es un escenario en el cual los deportes electrénicos se han fomentado desde
hace aproximadamente unos 17 afios con la organizacion de competencias a nivel
aficionado, generalmente realizadas por aficionados a los videojuegos que, con el suefio
de profesionalizarse, comenzaron a sembrar la semilla en las comunidades gamers con la
intencidn de hacer poiencia al pais dentro de esta nueva tendencia deportiva. Fue para
esos entonces cuando se despertd el interés de muchos gue, con ta firme conviccién de
cumplir con el propésito mencionade, hicieron brotar dicha semilla dando vida a la primera
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organizacién deportiva nacional (la Federacién Colombiana de Deportes Electronicos)
dedicada al fomento de los eSports en el pais.

Unos afios después, llegaria a Colombia la Liga de Videojuegos Profesionales (LVP),
organizacién privada reconocida a nivel mundial por ser una de las principales
organizadoras de competencias de eSports de habla hispana en mas de 30 paises; la LVP,
es la organizadora en Colombia de la Golden League de League of Legends, competencia
que cuenta con la participacion de equipos destacados como Zeu5, Brave Rising o
Spirituals por tan solo mencionar a aigunos; de igual manera, esta misma sociedad, se
encarga de organizar el Torneo Nacional FF el cual cuenta con la participacién de mas de
700 equipos aproximadamente.

Dicho lo anterior, en Colombia actualmente sobresalen un top cinco (5) de videojuegos mas
utilizados dentro del cual se encuentran Free Fire, Valorant, Crossfire, Fortnite y PUBG
Mobile, siendo pertinente mencionar que, de conformidad con una de las plataformas de
andlisis de la comunidad, Free Fire representa el 16% de los ingresos generados por
jugador en el pais.

Asimismo, segun informacién revelada por la LVP, para el affo 2021, en Colombia se
presenté un aumento en la cantidad de visualizacién del 55% en comparacion en el afio
2020 y en lo que respecta al afio 2022, se presenté un incremento del 67% en la cantidad
de espectadores que realizaban visualizaciones en directo y de un 89%° para aquellos que
hacian constante seguimiento sobre las transmisiones.

2.2.3 Contexto deportivo

Centrandonos en €l escenario nacional, actualmente se cuenta con la presencia de mas de
20.000 jugadores aproximadamente, que compiten entre si a lo largo y ancho del territorio
colombiano de manera licenciada, sin contar aquellas competencias y eventos organizados
por publishers (desarrolladores o propietarios de videojuegos) quienes han visto el potencial
de los jugadores colombianos quienes con su desempefio han despertado el interés de
promocionar los deportes electranicos en el pais como fuente de trabajo y emprendimiento
para jovenes que junto con el esfuerzo de todos los actores participantes han alcanzado
generar en Colombia ingresos de hasta doce millones de délares ($12.000.000 USD) para
el afio 2021 solo en competencias organizadas directamente por publishers.

Por otro lado, como se menciono anteriormente, desde el afio 20186, se fundd la Federacion
Colombiana de Deportes Electrénicos (Fedecolde), la cual en sus inicios (hace mas de 16
afios) comenzo sus labores bajo la figura de Fundacién con el objetivo de realizar eventos
y exposiciones para promocionar los deportes electrénicos.

Tal ha sido el trabajo de Fedecolde que hoy en dia cuenta con 19.000 deportistas
licenciados distribuidos en 350 clubes ubicados en 19 departamentos de Colombia como lo
son Antioquia, Aflantico, Bogota D.C., Bolivar, Boyaca, Caldas, Cauca, Cesar,
Cundinamarca, La Guajira, Huila, Magdalena, Meta, Narifio, Risaralda, Santander, Sucre,
Tolima y Valle del Cauca.

& Pinto, Karen {2012). La LVP le apuesta a seguir posicionando al pais en las principales ligas de eSports. La
Republica. Disponible en https:/iwww. larepublica co/ocio/la-vp-le-apuesta-a-seguir-posicionande-al-pais-en-
las-principales-ligas-de-esports-3441538
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general puedan participar de los juegos electrénicos, algunas de los puntos de atencién son
provistas por aliados estrategicos y/o entidades que se suman como apoyo al evento.

Entre tanto, en materia de deportes electrénicos, el Comité Olimpico Internacional (COI),
ha llevado la iniciativa para que estos puedan consolidarse como deportes modernos y de
tendencia. En la cumbre climpica® de 2017, se pronuncid sobre el crecimiento acelerado de
los eSports, que a nivel competitivo encajarian en la definicién de deporte, pero, al tiempo,
la necesaria existencia de una organizacién que pertenezca al movimiento olimpico
(federacién internacional) para que la dirija y permita cumplir con los reglamentos y las
normatividades de aquel, asi como las deméds en cada deporte.

Como objetivo institucional de toda la familia olimpica como lo es la Agenda 2020 + 5
(emitido por el COl), en el numeral 9 insta al movimiento olimpico a fomentar e interactuar
sobre los deportes electronicos, asi como las comunidades de videojuegos. Esto se traduce
en que se extiende a todos sus afiliados. Por ejemplo:

- Los eSports hacen parte del programa deportivo de los Juegos Asiaticos'* que organiza
el Consejo Olimpico Asidtico (compuesto por los comités olimpicos de Asia).

- Los Juegos Sudamericanos Juveniles Rosario 20222, en la medida que los atletas eran
juveniles.

- Los Juegos Bolivarianos de Valledupar 2022, incorporaron eSports, los cuales son de
titularidad de la Organizacién Deportiva Bolivariana®.

- Por primera vez también lo son en los Juegos Panamericanos Santiago 2023%,
organizados por Panam Sports (quien abarca los comités olimpicos de América). Colombia
por medio del COC clasificé en los videojuegos de eFootball y Dota 215,

- También, Centro Caribe Sports (la organizacion subcontinental alimpica que se integra
por los comités olimpicos de centro américa y el caribe), participd de los ciasificatorios en
eSports para los panameticanos de este afio’®.

- Recientemente el COIl anunci6 la creacion de la Comisién de eSports, dado el potencial
del sectort’.

% Comunicado de prensa que aborda la posicidn del COl frente a los eSports. Disponible en
hitps://olympics.comfioc/news/communique-of-the-olympic-summit

1° Disponible en hitps:/folympics.com/ioc/olympic-agenda-2020-plus-5

" Disponible en hitps//olympics.com/en/news/asian-games-2026-esports-medal-sport-recognition

12 Las edades dei publico objetivo se pueden encontrar en https://rosario2022.gob.ar/ios-e-sports-una-de-las-
principales-atracciones-en-el-fan-fest/

2 Nota de prensa del Ministerio dal Deporte hittps://www. mindeporte gov.colsala-prensa/noticias-
mindeporte/los-juegos-bolivarianos-vailedupar-2022-tendran-transmision-streaming

14 Disponible en https://iwww panamsports.org/es/news-sport/el-estadio-nacional-de-chile-sera-el-escenario-
para-el-i-campeonato-panamericano-de-esports-en-juegos-santiago-2023/

'S Disponible en https:/folimpicocol.cofweb/mas-naticias/en-esports-colombia-clasifico-a-los-juegos-
panamericanos-santiago-2023/

18 Esto fue posible a propdsito de los Juegos Centroamericanos y del Caribe, San Salvador 2023. Recupserado
de hitps://centrocaribesports. org/esports-formara-parte-de-san-salvador-2023/

" Disponible en hitps./folympics.com/ioc/news/ioc-commissions-2023-gender-equality-reaffirmed-new-ioc-
esports-commission
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- |1 foro Nacional de Cultura Gaming, eSports y Derechos Humanos, dada la necesaria
pedagogia y proteccién que requieren los entornos virtuales, particularmente, los ciber
atletas'®, el cual fue transmitido en vivo y en abierto?®.

- lIgualmente, de cara a los Global Esports Games Riad 2023, se desarrollan procesos
actualmente en los videojuegos de Dota 2, eFootball, Street Fighter 6 y PUBG MOBILE (a
la espera de las clasificaciones en el mes de octubre de 2023).

Es importante resaltar también, de acuerdo con el concepto del Comité Olimpico
Colombiano, la gestacién de alianzas académicas para ofrecer programas educativos
avalados por las autoridades competentes, de cara a la profesionalizacién del sector
Gaming de eSports (confidenciales por el momento), en conjunto con universidades y
entidades deportivas internacionaies,

Finalmente, la Corporacién Nacional de Deportes Electrénicos?, sefiala en concepto
compartido con los ponentes, que ha venido realizando desde el afio 2016 en el
Departamento de Antioquia, donde la corporacién se ha dedicado al disefio, desarrollo y
ejecucién de actividades de eSports 0 Deportes Electronicos, el impacto de mas de 8.000
jugadores a lo largo de este tiempo en proyectos como:

Gamers INDER (2017 - 2022): Evento Gamer del INDER Medellin, que nacié en 2017 y a
traves de su buena recepcion por parte de las comunidades y el publico en general, se
convirtié en un evento de ciudad a partir del 2021, asumiendo como tal el apoyo de la
Alcaldia de Medellin y recibiendo presupuesto publico. Actualmente es el evento que mas
presupuesto dedica tanto al desarrolio de este como de la premiacion de sus participantes.

Comic Con Colombia (2017 - 2022): Esta es la feria de la cultura popular mas
representativa del mundo y tiene su version en Medellin con mas de 10 ediciones al
momento y que logra impactar en mas de 32.000 visitantes cada afo, alli la corporacion ha
logrado tener un espacio para las competencias de eSports o Deportes Electrénicos en 5
de esas ediciones.

Monterrey Gamers (2016 - 2023): El evento mas representativo de la regién y pioneros en
Colombia en desarrollar formatos competitivos y con apoyo econémico de marcas del nicho
de la tecnologia. Este evento esta en vigencia con mas de 12 afios de trabajo y mas de
9.000 jugadores en su recorrido.

TdeA Gamers (2020 - 2023): Unico evento de la regién que recoge solamente a la
comunidad universitaria de diferentes instituciones para competir en multiptes eSports. Con
la creacion de este evento, dicha universidad reconoce a sus equipos de eSports como
grupos representativos de ta universidad bajo el sistema del deporte universitario nacional.

'8 Digponible en hitps:/olimpicocol.cofweb/todo-listo-para-gl-primer-foro-nacional-de-cultura-gaming-esports-y-
derechos-humanos/

19 Disponible en https://Mmww.youtube com/watch?v=tLIYRVPfaro

2 Concepto enviado por la Corporacién el dia 30 de agosto de 2023. Se adjunta més adelante, en el apartado
de analisis de los ponentes.
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Expo Mobile {2023): Es la feria de tecnologias méviles mas importante de Latinoamérica
y en ella se realiza una arena gamer para competencias en dispositivos méviles. Esto ha
permitido a la corporacidon abarcar todo el ecosistema de los eSports, llegando a los
jugadores de celulares o de tablets.

Otro elemento que resalta la Corporacion, es la creacion de la plataforma web httos./ine.gg/
propia de la organizacion, donde se administran torneos de eSports o Deportes
Electronicos, la cual permite gestionar cada uno de ellos con base en las normas que
existen actualmente. Esta plataforma permite el registro de usuarios, a través de un perfil
de deportista, en el cual hay datos relevantes como su nombre completo, documento, fecha
de nacimiento, lugar de residencia y hasta los principales jusgos en los que compite. Esto
permite a la corporacién crear una base de datos actualizada constantemente y a su vez,
hacer diferentes andlisis sobre los participantes para brindarles mejores experiencias.

De acuerdo con la Corporacién, desde la ptataforma se gestiona cada evento en tiempo
real mediante el panel administrativo que se encarga de recibir la informacion para generar
los emparejamientos y gestionar los resultados que se muestran al usuario. Estos
emparejamientos usan el modelo tradicional del deporte como lo son, eliminacion directa,
doble eliminacion, fase de grupos, formato suizo y otros. Ademas, esta plataforma usa los
datos arrojados en cada competencia y crea el ranking de jugadores de la regién, usando
el modelo del ajedrez, para dichas posiciones en la tabla.

Adicionalmente, la Corporacién Nacional de Deportes Electrénicos, segun aducen en
su concepto, tiene el primer eSports Center de Latino América ubicado dentro de un
complejo deportivo y con apoyo dei Instituto Municipal de Deportes y Recreacién de
Bello; este es el sitio de reunion de los mejores jugadores donde se desarrollan las
competencias de eSports. Ademas, esta adecuado con los mejores equipos y la mejor
tecnologia para realizar cualgquier tipo de muestra gamer. Este espacio esta abierto al
publico y enfocado en dar atencibn a mas de 6.000 estudiantes de bachillerato y
universidades de las entidades adscritas a la Alcaldia del municipio de Bello. Gracias a este
escenario y al convenio de cooperacion, se logré un convenio de practicas académicas con
el Instituto de Educacion Fisica y Deporte de la Universidad de Antioquia, con lo que se
pretende establecer una investigacién académica sobre el impacto de la practica de los
eSports o Deportes Electronicos en sus practicantes, esto con el animo de entender fas
nuevas dinamicas de este deporte y mejorar el nivel de vida de los deportistas.

3. FUNDAMENTOS JURIDICOS DEL PROYECTO
3.1. Constitucionales

Articulo 52°. "El ejercicio del deporte, sus manifestaciones recreativas, competitivas y
autoctonas tienen como funcién la formacién integral de las personas, preservar y
desarrollar una mejor salud en el ser humano. El deporte y |a recreacién forman parte de la
educacién y constituyen gasto publico social. Se reconoce el derecho de todas las personas
a la recreacion, a la practica del deporte y al aprovechamiento del tiempo libre. El Estado
fomentara estas actividades e inspeccionara, vigilara y controlara las organizaciones
deportivas y recreativas cuya estructura y propiedad deberan ser democréaticas”.
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3.2 Legales

Decreto 1387 de 1970: "Por el cual se dictan disposiciones sobre organizacién
deportiva en el pais”.

Ley 181 de 1995: “Por |a cual se dictan disposiciones para el fomento del deporte,
la recreacion, el aprovechamiento del tiempo libre y la Educacion Fisica y se crea
el Sistema Nacional del Deporte’, la cual determina en su articulado que el deporte,
la recreacion y et aprovechamiento del tiempo libre, son elementos fundamentales
de la educacion y factor basico en la formacién integral de Ia persona.

Decreto 1085 de 2015: “Decreto Unico Sector Deporte”.

Resolucién 1440 de 2007: "Criterios y el Procedimiento para la vinculacion de
nuevos deportes en el Sistema Nacional del Deporte”. La cual resulta contraria a
laley 181 de 1995 y al decreto 4183 de 2011.

Resolucion 547 de 2010: “Por la cual se modifican las resoluciones 001947 del
23 de octubre de 2000 y 0000040 del 18 de enero de 2001" — Requisitos para la
estructura de los 6rganos de administracién de organismos deportivos.

Resolucion 231 de 2011: “Por la cual se reglamentan los requisitos que deben
cumplir los Clubes Deportivos y Promotores para su funcionamiento”

Resolucién 351 de 2011: “Incentivo a medallistas y entrenadores”

Ley 1450 de 2011: Plan Nacional de Desarrollo 2010 — 2014, contempla dentro de
sus Politicas Integrales de Desarrollo y Proteccion Social, al Deporte y la
Recreacion, consideradas como una valiosa estrategia para el bienestar, la Salud,
la educacion y las politicas de inclusién, por su contribucion a los fines sociales del
Estado.

Decreto 1670 de 2019: “Por el cual se adopta la estructura interna de Mindeportes
y se determinan su objetivo, estructura y funciones” la cual determina en sus
funciones especificamente en el articulo 33 “Impulsar y promover las practicas y
ios deportes alternativos”.

Ley 1622 de 2013: Por medio de la cual se expide el estatuto de ciudadania juvenil
y se dictan otras disposiciones, la cual determina el principio de la politica de la
juventud al Deporte, la Cuitura y los ambientes en que en esta se desarrollan,
consideradas como una valiosa estrategia para el bienestar, la Salud, la educacion
y las politicas de inclusion en el Sistema Nacional de Juventudes, por su
contribucion a los fines sociales del Estado.

Ley 1554 de 2012: Por la cual se dictan normas sobre ia operacion y
funcionamiento de establecimientos que prestan el servicio de videojuegos y se
dictan otras disposiciones.
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3.3 Jurisprudencia

La Corte Constitucional se ha pronunciado respecto al tema que nos atafie en el presente
proyecto de ley de la siguiente manera:

En la Sentencia T-851 de 2010, fa Corte dice:

Acerca del derecho a la salud, la recreacion y el deporte, la Corte ha sefialado en ia
Sentencia C 449 de 2003 lo siguiente:

“El fomento de la recreacidn y la practica del deporte es uno de los deberes gue
corresponden af Estado dentro del marco del Estado social de derecho, en virtud de la
funcién que dichas actividades cumplen_en la formacion_inteqral de Jas personas, la
preservacion y el desarrollo de una mejor salud en el ser humano y que tal obligacion se
ve acentuada tralandose de los niftos, respecto de quienes la Constitucion ha previsto una
proteccion especial en el articulo 44 donde se reconocié explicitamente la recreacién como
uno de sus derechos fundamentales”. (Subrayado fuera de texto).

Sentencia T - 466 de 1992: "“Es un deber social proporcionar a los colombianos de
menores ingresos, las posibilidades minimas de distensién, disfrute y desarrollo
integral de sus potencialidades, mediante el otorqamiento de medjos y alternativas
de recreacion. Ademas, se hace necesario brindar a los sectores populares fas
oportunidades para lograr una mayor integracién, a través de la realizacién de
actividades participativas de tiempo libre. Con elio se lograria estimular Ia
organizacién de las comunidades, la mutua colaboracion de Jos asociados y la
posibilidad de acelerar el desarrollo social, mediante el trabajo y la presion conjunta
por soluciones politicas mas efectivas.

La recreacion (...) es, pues, un quehacer que involucra la capacidad creadora del ser
humano y se cristaliza a través de su virtud como productor, como hacedor de su mundo.
Ef hombre, en su relacion inicial con la naturaleza, se enfrenta a una naturaleza ya creada.
Para poder manejar y darle frutos a esta refacion, el hombre necesita volver a crear. La
recreacion, entonces, cumple una labor definitiva en la adaptacion del hombre a su medio.
(...) Una de las manifestaciones més importantes de la recreacion es el juego. En él se
encuentran incluidos todos los elementos mencionados anteriormente. Se crea un orden
determinado en el cual se puede participar, tanto como jugador como espectador. Se
imponen, como en cualquier orden, unos limites determinados y unas reglas de juego. A
traves del juego las personas no solo recrean un orden, sino que aprenden a moverse en
ese orden, a adaptarse a él y a respetar sus reglas.

La recreacion, por lo tanto, cumple un papel definitivo en el aprendizaje del individuo
como miembro de una sociedad que posee su propio orden. Este papel educativo tiene
especial relevancia cuando se trata de personas cuyo desarroilo es todavia muy precario.
Asi, la mejor manera como puede ensefiarse a un nifio a socializarse es mediante el juego.
Es tambien mediante la recreacion que se aprenden las bases de la comunicacién y las
relaciones interpersonales.
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En el contexto constitucional, es claro que la recreacién cumple un papel esencial en la
consecucién del libre desarrollo de la personalidad dentro de un marco participativo-
recreativo en el cual el individuo revela su dignidad ante si mismo y ante la sociedad”.

Sentencia T — 05 de 1993. “Debe comenzar esta Corte por precisar que el estudio que
acometera en el presente caso se circunscnibird a examinar la constitucionalidad de la
prohibicién consagrada en la norma impugnada. La naturaleza, efectos y caracteristicas
de los juegos electronicos en si mismos considerados no serdn materia de su anélisis
por cuanto la finalidad de la norma demandada no es la de prohibir el uso de los
Juegos electrénicos per-se, ya que estos se pueden utilizar dentro de actividades
organizadas por instituciones educativas o en los hogares bajo la debida custodia de
las personas responsables, sino la de evitar los riesgos que conlleva asistir a los
establecimientos comerciales donde se practican dichos juegos. (Subrayado fuera de
texto).

4. ARTICULADO PROYECTOS DE LEY ACUMULADOS
4.1 Proyecto de Ley 007 de 2023 Camara

“Por medio del cual se reconocen los deportes electronicos (eSports) y las actividades
Geek como una categoria deportiva en Colombia, asi como sus comunidades con el fin de
contribuir en su crecimiento y desarrolio en todo el territorio nacional y se dictan otras
disposiciones.”

EL CONGRESO DE COLOMBIA
DECRETA:

] CAPITULO |
DEFINICIONES DEL AMBITO DE DERECHO, SECTORES Y APLICACIONES

ARTICULO 1°. OBJETO. La presente ley tiene como objeto el reconocimiento de los
deportes electrénicos (eSports) y las actividades Geek como una categoria deportiva en
Colombia. También se pretende reconocer a las comunidades que desarrollan estas
practicas, con el fin de contribuir en su crecimiento y desarrollo en todo el territorio nacional.

ARTICULO 2°. DEFINICIONES. Para efectos de lo previstc en esta ley y en las normas
relativas a los deportes electrdnicos (eSports) se entiende por:

1. eSports: Los deportes electrénicos (eSports) son una forma de competencia,
aficionada o profesional que se lleva a cabo en plataformas tecnolégicas usando
formatos virtuales como son los videojuegos. Los jugadores compiten de forma
individual o grupal en diferentes disciplinas y categorias de manera virtual o
simulada, siguiendo unas reglas establecidas.

2. Actividades Geek: Actividades recreo competitivas digitales no profesionales que
practica un individuo, tales como deportes electrénicos (eSports) y videojuegos,
especialmente cuando abordan temas como la ciencia ficcion.
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3. VideoJuego: Juegos de video por computador y/o simuladores, o consolas de
videojuegos, y/o cualquier otro instrumento, que en su desarrollo utilice imagenes
visuales electrénicas o similares.

CAPITULO 1! ]
RECONOCIMIENTO DE LOS DEPORTES ELECTRONICOS

ARTICULO 3°. RECONOCIMIENTO DE LOS DEPORTES ELECTRONICOS -ESPORTS.
Recondzcanse los deportes electrénicos (eSports) como una actividad de naturaleza
deportiva ante el Ministerio del Deporte y el Sistema Nacional de!l Deporte.

ARTICULO 4°. DEFINICION DE DEPORTE ELECTRONICO. Adiciénese un nuevo inciso
al articulo 16° de la ley 181 de 1995, el cual quedara asi:

Deporte electrénico. Los deportes electrdnicos (eSports) son una forma de competencia,
aficionada (actividades geek) o profesional que se lleva a cabo en plataformas tecnolégicas,
digitales, electronicas y/o de ambientes virtuales, usando formatos como son los
videojuegos. Los jugadores compiten de forma individual o grupal en diferentes disciplinas
y categorias, siguiendo las reglas establecidas por ias instituciones reconocidas por el
Ministerio del Deporte a través de sus instituciones adscritas, e Comité Olimpico
Colombiano.

Paragrafo 1: Los deportes electrénicos reconocidos por el COl Comité Olimpico
Internacionai y/o la federacién internacional en esta materia seran los tenidos en cuenta
para efectos de esta definicién, los cuales son:

a) Tiro ¢con arco

b} Béisbol

c) Ajedrez

d) Ciclismo

e) Baile deportivo
fy  Automovilismo
g) Vela

h) Tenis

iy Taekwondo

Paragrafo 2: Las actividades recreo competitivas digitales no profesionales (actividades
Geek) seran reconocidas por mindeporte a través de su postulacion por medio de las
federaciones que reconozca el Ministerio de! Deporte v sus instituciones adscritas.

] CAPITULO Il )
DE LA APLICACION, LA PROMOCION Y LA ORIENTACION LOS VIDEQJUEGOS

ARTICULO 5°. RECREACION Y APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO LIBRE CON
COMPONENTE DIGITAL, VIRTUAL Y ELECTRONICO. Adicidnese un nuevo inciso al
articulo 5° de fa ley 181 de 1995;
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Recreacién y Aprovechamiento del Tiempo Libre con componente digital, virtual y
electrénico. Todas aquellas actividades Geek disefiadas, elaboradas y promovidas
liboremente por las personas en ambientes virtuales, utilizando componentes analogos y/o
digitales relacionadas con la fantasia y el entretenimiento no comercial, aficionada y
competitiva.

Articulo 6°. El Ministerio de! Deporte promoverd y orientard la conformacion de
asociaciones, federaciones, grupos, clubes o equipos para la categoria de deportes
electronicos (eSports) y actividades Geek. Dichas asociaciones seran objeto de vigilancia
y control, por parte de la autoridad nacional competente.

Articulo 7°. El Ministerio del Deporte, a través dei Sistema Nacional del Deporte,
reconocera los diferentes organismos tales como: las ligas, equipos, profesionales e-Sports
y asociaciones recreo competitivas digitales no profesionales Geek que haréan parte del
sector deporte.

Articulo 8°. El Ministerio del Deporte podra difundir y desarrollar actividades para la
promocion y practica de deportes electronicos (eSports) y actividades Geek en el territorio
nacional. Para este propésito, podra celebrar convenios interadministrativos con entidades
del orden nacional y local, asi como la realizaciéon de alianzas con organismos
internacionales de cualquier naturaleza para el desarrollo de este sector.

Articulo 9°. El Ministerio del Deporte acompanaré a los entes territorizles en el disefio de
planes para la creacién de infraestructura, adecuacién de escenarios y disposicion de
equipamientos para la practica segura de los deportes electrénicos (eSports) y actividades
geek, asi como velar la inspeccién vigilancia y control, en temas de su mantenimiento y
adecuacion de la infraestructura, a fin de lograr permitir su practica permanente.

Articulo 10°. El Ministerio del Deporte coordinara la vinculacién de actores privados y
poblacion civil interesada del nivel locai o nacional, en el disefio de planes, programas,
proyectos y estrategias para la difusion y el fomento de los depories electrénicos {eSports)
y las actividades Geek, para su posicionamiento y liderazgo como acciones ludico-
recreativas.

CAPITULO IV
DISPOSICIONES FINALES

Articulo 11°. Los Organismos que integran el Sistema Nacional del Deporte, tendran seis
(6) meses contados a partir de |a vigencia de la presente ley para acomodar sus diferentes
planes, programas y proyectos a las nuevas disposiciones relacionadas a los deportes
electronicos eSports y de esta manera integrarlos plenamente al sistema.

Paragrafo: Autoricese a las Entidades competentes en actualizar y modificar el Plan
decenal del Deporte, la Recreacion, la Actividad Fisica y el Aprovechamiento del tiempo
libre, a fin de incluir en sus diferentes lineas de accion los deportes electrénicos (eSports)
reconocidas por esta Ley, los cuales estaran de manera permanente y perteneceran en
ellos.
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Articulo 12°, Financiacién. El Gobierno Nacional apropiara en la Ley del Presupuesto
General de la Nacion, para cada vigencia fiscal, los recursos necesarios para cubrir ios
gastos tendientes a financiar las disposiciones de la presente Lay.

Articulo 13°. Vigencia. La presente Ley rige a partir de la fecha de su promulgacion y
deroga las disposiciones que le sean contrarias.

4.2 Proyecto de Ley 044 de 2023 Camara

"Por medio de la cual se realiza el reconocimiento de los deportes electronicos como una
disciplina deportiva en Colombia incluyéndose dentro del Sistema Nacional de! Deporte
segan o establecido en la fey 181 de 1995 y se dictan otras disposiciones”

E! Congreso de Colombia
DECRETA:

ARTICULO 1. OBJETO. La presente ley tiene por objeto el reconocimiento de los deportes
electrénicos como una disciplina deportiva en Colombia incluyéndose dentro del Sistema
Nacional det Deporte segin io establecido en la Ley 181 de 1995 y las normas que la
modifiguen, complementen o sustituyan.

ARTICULO 2. DEFINICION. Los deportes electrénicos son toda actividad expresada
mediante la utilizacién de videojuegos, ejecutadas por medio de equipos tecnolégicos como
consolas, celulares y/o computadores, entre otros; los cuales pueden o no tener un caracter
competitivo y en los cuales el resultado obtenido por su practica no esté librado a meras
deliberaciones del azar. En esta clase de juegos se evidencian reglamentaciones que
delimitaran e! actuar de los practicantes quienes gracias a la conectividad podran fomentar
el desarrollo de la interaccion social entre si.

PARAGRAFO. Los deportes electronicos tienen diversos tipos o disciplinas que son:
Juegos en arenas multijugador (MOBA), simuladores deportivos, juegos de lucha, juegos
de disparos (F.P.S o T.P.S), juegos de estrategia o R.T.S y Battle Royale.

ARTICULO 3. Reconocer a los practicantes de deportes electrénicos como Deportistas
dentro del Sistema Nacional del Deporte teniendo las mismas garantias establecidas en la
Ley 181 de 1995, ef Decreto 1085 de 2015 y demas normas complementarias.

ARTICULO 4. La practica de Deportes electronicos se desarrollara segun las formas
establecidas en el articulo 16 de la ley 181 de 1995 o quien a modifique.

ARTICULO 5. La practica de los Deportes Efectrénicos debera ser libre, gratuita y accesible
para todos los interesados de modo que se promuevan los valores civicos, el desarrollo
intelectual, el desarrollo fisico, el entretenimiento, el aprendizaje, la cultura, el deporte, la
socializaciéon y las nuevas tecnologias.
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ARTICULGC 6. El Ministerio del Deporte deberad actualizar la normatividad deportiva
pertinente para la viabilidad del reconocimiento de los deportes electrénicos, la creacion de
federaciones, ligas, clubes y la organizacion de competencias deportivas de deportes
electrénicos.

PARAGRAFO UNICO. Esta actualizacién de normatividad debera realizarse con el
acompafiamiento de la academia, la industria, las organizaciones deportivas de deportes
electronicos, la sociedad civil y expertos en la materia en mesas de trabajo que permitan la
armonizacion de conceptos y normatividad.

ARTICULO 7. El Ministerio del Deporte debera tener en cuenta lo innovador de esta
industria que no encaja dentro del deporte convencional ni autdctono para realizar el
reconocimiento de una Federacién Deportiva Nacional de Deportes Electrénicos en los
términos establecidos en el Decreto 1228 de julio 18 de 1995 o quien la sustituya y demas
normas complementarias.

PARAGRAFO UNICO. Las ligas, entes deportivos, clubes y comités deportivos de deportes
electrénicos que existan en el pais deberan cumplir con la normatividad vigente para su
reconocimiento dentro del Sistema Nacional del Deporte, para ello, el Ministerio del Deporte
debera en un plazo maximo de doce (12) meses realizar el acompafamiento para su
reglamentacion.

ARTICULO 8. El Ministerio del Deporte disefiard un plan para el fomento, la masificacién,
divulgacion, planificacion, coordinacion y el asesoramiento de la practica deportiva
profesional, responsable y sana de los deportes electrénicos como una disciplina deportiva
haciendo énfasis en enfoques diferenciales de género, cursos de vida, discapacidad,
territorialidad v étnicos.

PARAGRAFO UNICO. EI Sistema Nacional de Deporte podré crear programas de
donaciones donde entidades plblicas, privadas, y personas nacionales y extranjeras
puedan realizar donaciones en dinero o aparatos electrénicos de videojuegos para ayudar
a las poblaciones mas apartadas y vulnerables del pais, que no cuenten con suficientes
recursos para la adecuacion y participacion de la comunidad a estos deportes electrénicos.

ARTICULO 9. Autoricese al Gobierno Nacional, departamental y municipal para que, dentro
de su autonomia territorial, realice la destinacion de las apropiaciones presupuestales
necesarias para la ejecucion de acciones, obras e intervenciones de interés social y utilidad
publica que tengan como propésito garantizar y fomentar ta practica de los Deportes
Electronicos.

ARTICULO 10. La presente ley rige a partir de su promulgacion.

5. ANALISIS DE LOS PONENTES

Teniendo en cuenta la exposicion de motivos de los proyectos de ley acumulados 007 y
044 de 2023 sobre deportes electronicos, ratificamos la importancia, necesidad vy
oportunidad de la iniciativa en Colombia dado el creciente interés de jugadores,
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espectadaores, organizadores, y el crecimiento del sector en general como Io evidencian las
cifras expuestas en la exposicién de motivos.

Sin embargo, coincidimos con Francisco Rosado, editor de GamerFocus.co, a propdsito de
la necesidad del sector de enfrentar varios retos en su desarroflo; Rosado en reporte en la
pagina web del Comité Qlimpico Colombiano?! sefiala, (...) que en el desarrollo del sector
se enfrentan retos como crear verdaderos deportes que perduren por el tiempo y que de
alguna forma sean descentralizados, pues al final los eSports parten de los videojuegos, un
producto de entretenimiento que responde a las dinamicas del mercado, por lo que la vida
atil de muchos de estos eSports depende de cuantos los practiquen y, mas importante, de
los ingresos de la comparifa desarrolladora que esta detras del juego.

Otro gran reto es organizacional, dado que la industria tiene un amplic camino por recorrer,
desde formalidades como llegar a un consenso si se llaman Esports, e-sports, E-sports,
eSports, etc, hasta entender cémo debe ser la relacién de las entidades publicas con los
publishers de los juegos. Aqui es importante comprender, como se sefiala en el articulo,
que los eSports no deben intentar ser como los deportes tradicionales y necesitan encontrar
una nueva modalidad para agremiarse y agruparse. “Se debe entender que en los e-Sports,
los publishers son los duefios del deporte” sefiala Castro, en referencia al interés de
instituciones publicas y privadas de tratar de aplicar el modelo de “Liga, Federacion” del
deporte tradicional en los eSports.

El tercer gran reto es |a “alfabetizacion digital”, porque todavia en el comiin se demonizan
los eSports y los videojuegos, como actividades exclusivas de ocio. Los videojuegos vy, en
especial, los competitivos se han vuelto aliados en el desarrollo de habilidades blandas,
desarrollo cognitivo y se usan hasta en terapia fisica. Hay decenas de estudios que
respaldan estas afirmaciones, y desde el sector publico se debe encontrar la mejor forma
de aprovecharlos para la sociedad.

()

Un Proyecto de Ley sobre deportes electrénicos en Colombia permite un reconocimiento
institucional de la actividad, y en consecuencia, de todos los actores, que podran acceder
a beneficios que resulten del sistema nacional del deporte en la promocién y desarrolio de
la practica de los eSports a fin de mejorar |a salud fisica y mental de nifios, nifias, jdvenes
y adultos que lo practiquen; asi mismo contribuiria a que se establezcan normas y
regulaciones a fin de proteger la salud y seguridad de los jugadores, y a proteger sus
legitimos derechos como jugadores eSports; también a generar oportunidades de empleo
y negocio en el desarrollo y diversificacion del sector contribuyendo al crecimiento
economico del pais.

Adicionalmente, fa promocion de esta practica por parte del Estado traera beneficios como
el desarrollo de habilidades cognitivas, fortaleciendo habilidades como la atencién, la
memoria, 1a toma de decisiones, asi como ayudar a reducir el estrés, la ansiedad y la
depresion contribuyendo a la mejora de la salud mental de las y los colombianos. Promover
los deportes eSports, es también promover {a inclusién y diversidad, dado que es una

2 Rosado, F. (2023). ;Qué son los e-spoit? Recuperado de httpsi/olimpicocol.coiwebirevista-
olimpica/tecnologia-los-esports-un-vistazo-a-la-revolucion-digital/
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actividad que se disfruta por personas de todas las edades, géneros, origenes y
habilidades.

Al consultar diferentes entidades y organizaciones sobre esta iniciativa de Ley, de manera
que se pronunciaran ante el proyecto mediante un concepto técnico, juridico o académice,
entre los conceptos recibidos a la fecha de presentacién del informe de ponencia ante la
Comision Séptima Constitucional de la Camara de Representantes, es importante resaltar
la coincidencia en todos sobre la relevancia y oportunidad de esta iniciativa de ley, dado el
auge y los beneficios de esta para el desarrollo de la industria; agui es pertinente
comprender que para que el pais pueda aprovechar su potencial, deberd, ademas,
contribuir al crecimiento y consolidacién de la industria del entretenimiento, fundamental
para que los deportes electrénicos puedan convertirse en una parte integral de fa cultura
colombiana. Esto implicara trabajar en la promocion de los deportes electrénicos entre la
poblacion en general, asi como en el desarrollo de infraestructura y programas de formacion
para jugadores y profesionales.

Adicionaimente, el pais debera prepararse para garantizar la transparencia y equidad en la
competencia, lo que implica que se establezcan reglas claras para la organizacion de
torneos y competiciones, asi como para la proteccion de los jugadores y aficionados. Para
todo esto, por supuesto, en la medida de |as capacidades presupuestales de la nacién y los
entes territoriales, sin comprometer el marco fiscal, es importante contar con rubros que
garanticen la promaocién y sostenibilidad de la industria. Este presupuesto puede utilizarse
para financiar programas de desarrollo, promover la participacién de los y las jévenes, o
para apoyar la organizacion de eventos nacionales e internacionales.

Para lograrlo, adicional a la aprobacién del Proyecto de Ley, es necesario continuar
trabajando en conjunto con diferentes actores: gobierno, empresas privadas,
organizaciones deportivas y de aficionados, entre otros. El gobierno desde cualquiera de
sus instancias sea nacional, departamental 0 municipal, puede jugar un papel fundamental
al proporcionar apoyo financiero, al promover la educacion y la formacién, y al regular la
industria. Las empresas privadas pueden contribuir al desarrollc de los deportes
electronicos al invertir en infraestructura, en patrocinios y en la organizacién de eventos.
Las organizaciones deportivas pueden ayudar a promover los deportes electronicos entre
los deportistas y las federaciones. Y los aficionados pueden apoyar los deportes
electronicos al participar en torneos, a consumir contenido relacionado y a promover la
industria en sus comunidades.

Si todos los actores trabajan juntos, Colombia puede convertirse en un lider mundial en el
desarrollo de los deportes electrénicos. He aqui la razén por la que durante el tramite de la
ponencia se solicitaron conceptos a diferentes entidades, empresas y organizaciones que
pudiesen tener interés en el tema, entre los que se cuentan los siguientes:

Entidades del sector deporte:
- Ministerio del Deporte.
- Comité Olimpico Colombiane.
- Instituto de Deportes y Recreacién Distrital — IDRD.
- Instituto de Deporte y Recreacién de Medellin (INDER Medellin), Instituto de
Deportes y Recreacién de Bello (INDER Belio) y el Instituto de Recreacién y
Deportes y Aprovechamiento del Tiempo Libre de Envigado (inder Envigado).
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Universidades — Decanaturas de Educacion fisica, Deporte y Recreacion
- Universidad de Antioguia.
- Universidad San Buenaventura sede Medellin.
- Politécnico Colombiano Jaime isaza Cadavid.

Empresas del sector privado:
- Dimayor
- Grupo Réditos.

Organizaciones del sector:
- Federacion Colombiana de Deportes Electrénicos — Fedecolde
- Corporacién Naciconal de Deportes Electrénicos.

De los conceptos recibidos, nos permitimos destacar lo siguiente:

* Se resalta la apreciacion de articulos de ambos proyectos de ley en la mayoria de
los conceptos recibidos.

* Se acogen las recomendaciones de varios conceptos para prescindir del término
‘Geek’, por tratarse de una actividad en la que no todas sus practicas corresponden
a modalidades digitales.

» Se reconocen las caracteristicas compartidas por la Corporacién de Deportes
Electrénicos a propésito de delimitar bien que son los deportes electrénicos:

El videojuego elegido para las competencias de Esports o Deportes Electrénicos, debe
permitir que los deportistas compitan en igualdad de condiciones. Es decir, los jugadores
no pueden pagar por conseguir mas experiencia, ni mejora de accesorios para sus
personajes y/o equipos, o como se conoce, Pay to Win, dnicamente entra en juego Ia
habilidad de los competidores.

Cada una de las competencias de Esports o Deportes Electrénicos debers tener un
reglamento previamente definido y con aceptacién tanto de Jos jugadores, como de la
comunidad y ef equipo organizador de la actividad, muchas de estas competencias ya
gozan de reglamentos con aceptacion de la comunidad internacional y de organizaciones
con gran trayectoria.

Cualquier competencia de Esports o Deportes Electrénicos, debers tener un minimo de
participantes y/o representantes que permita alcanzar una cifra significativa de aficionados
que jueguen o sigan las competiciones para crear demanda, lo que permitira llegar a mas
poblacion y generar mejores oportunidades deportivas.

Se deben elegir videojuegos que tengan el respaldo tecnolégico de una empresa
desarrolladora reconocida y con frayectoria en e mercado que permita realizar mejoras y
actualizaciones al software, permitiendo estar a la vanguardia de la competencia.

» Agradecemos y reconocemos el valioso aporte que desde el Inder Medellin y Ia
Corporacion de Deportes Electrénicos vienen realizando desde afos atras en la
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promocion y fortalecimiento de la industria, con diferentes programas y eventos que
han tenido un impacto importante en deportistas y espectadores. Esta informacién
se incluy6 en el aparatado de otras experiencias de la exposicion de motivo del
proyecto.

* Compartimos las bondades expuestas por el INDER Medellin a propésito del
impulso que tiene esta iniciativa de ley en el reconocimiento de los deportes
electrénicos:

Generar un aporte significativo al crecimiento, consolidacion y correcto desarroflo de Ia
industria del entretenimiento, especificamente de lfos deportes electrénicos en el pais,
basados con los lineamientos establecidos por el Comité Olimpico Internacional.

Reglamentar la practica de los deportes electrénicos unificando criterios para su
estructuracion, organizacion y operatividad.

Disponer de presupuesto propio para fa implementacion de los deportes electrénicos a nive!
nacional, favoreciendo la accesibilidad, participacion y desarrollo def sector.

El impacto de los deportes electronicos a nivel social, cultural, turistico, econémico y legal
es significativo, generando una revision integral de cada uno de fos sectores con el
propositito de modificar, adaptar e implementar estrategias que favorezcan el crecimiento
de todos los actores refacionados.

* Se comparte la necesidad de reforzar mas la conceptualizacion de los deportes que
sugiere la Universidad San Buenaventura en su concepto, y el importante papel que
tiene la academia, especialmente, los programas de educacién fisica, recreacion y
deporte, en pensar curriculos que favorezcan las practicas virtuales y digitales.

* Se concuerda con la recomendacién hecha por el Grupo Rédito respecto a que la
practica y promocion de los deportes electronicos debe ser confiable, segura y por
tratarse de un modeio realizado a través de medios electrénicos, debe acompafarse
de seguridad informatica y practicas de ciberseguridad. Igualmente consideramos
oportuna su sugerencia en relacion con que la promocion libre, gratuita y accesible
de los deportes electronicos que sugiera el Proyecto de Ley, no va en desmedro de
la posibilidad que tiene el mercado de desarrollar oportunidades de negocio vy el
desarrollo de un mercado de apuestas.

* Agradecemos el completo analisis juridico hecho por el Instituto de Deportes y
Recreacion Distrital - IDRD de Bogota, al Proyecto de Ley, su concluyente concepto
de viabilidad y favorabilidad de |a iniciativa.

» Compartimos con el Comité Olimpico Colombiano — COC, la inspiracion del
olimpismo como filosofia de vida, y el deporte como catalizador social y educativo
al servicio del ser humano; por o que concordamos con su concepto en que
complementario a esta iniciativa legislativa, se requiere de una construccion y
desarrollo conjunto entre todos los actores, incluso, con los sectores administrativos
educativo, tecnolégico y cultural. No pretendemos de ninguna manera, desconocer
los parametros propios de ia organizacién olimpica, y aspiramos a que la iniciativa
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contribuya a la expansion de los eSports, asi sea provisionalmente, -como lo sefiala
igualmente la COC- “mientras se llevan a cabo los procesos deportivos, legales y
formales, de acuerdo a los lineamientos del COIl y el movimiento olimpico en todas
sus manifestaciones (regionales, continentales y mundiales)”.

A continuacién, los conceptos recibidos durante el tramite de la primera ponencia;

Universidad San Buenaventura sede Medellin;

- %
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Medellin 30 de agosto de 2023,

Respetado: .

JUAN CAMILO LONDOND BARRERA
H.R. & la Camara por Antioquia

La ciudad

Asunto: Respuesta solicitud concepto _Proyectos de Ley 007/2023 y 044/2023

En nombre de la Universidad de San Buenaventura. Medellin y su Facultad de Educacion.
nos permitimos compartir a continuacion algunos elementos de analisis con relacion a los
proyectos de ley 007:2023 y 044/2023.

En términos generales se valora el gjercicio que se ha adelantade para la incorporacion de
los deportes electronicos en el sistema nacional de! deporte. En este sentido, se considera
prudente reconocer y resaltar los siguientes aspectos:

¥ La capacidad instalada para este tipo de practicas. ya que desde diferentes sectores
se han realizado aigunos ejercicios en el contexto local, lamentablemente de
manera aislada. que si bien se inician como practicas para el buen use del tiempo
libre. la capacidad de los entes territoriales no ha sido Ia mas sostenida vy pierden la
vigencia entre la poblacion que se acerca a sus practicas.

v Se sugiere reforzar la conceptualizacion con relacidén a los deportes electronicos,
sus manifestaciones y caracterizacion.

v Desde la fornacion academica de los programas de educacion fisica. recreacion vy
deporte del pals. se hace necesario pensar en la construccidn de curriculos
cercanos que favorezca esitas practicas virtuales y digitales. que permita a los
profesionales del area ser protagonistas en el desarrollo de estas en los diferentes
medios de participacion profesional como ta escuela y el entrenamiento deportivo.
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Adicional a lo anterior, y de manera particular. se pone a consideracion ia revision de los
siguientes articulos:

v Articulo 6. El Ministerio del Deporte promovera y orientara la conformacién de
asociaciones. federaciones. grupos. clubes o equipos para la categoria de deportes
electrénicos (eSports) y actividades Geek. Dichas asociaciones seran objeto de
vigilancia y control, por parte de la autoridad nacional competente.

Se sugiere. revisar el concepto de grupos o equipos, los cuales no son considerados
agentes del sistema nacional del deporte; ademas se sugiere incluir las ligas deportivas
departamentales.

v Articulo 7°. El Ministerio del Deporte, a través del Sistema Nacional del Deporte,
reconocera los diferentes organismos tales como: las ligas. equipos. profesionales
e-Sports y asociaciones recreo competitivas digitales no profesionales Geek que
haran parte del sector deporte.

Se sugiere revisar el concepto de equipos. los cuales no son considerados agentes del
sistema nacional del deporte. Ademas. dejar claro que la competencia de “reconocimiento”
no es del Ministerio del Deporte, si no de los entes deportivos municipales. quienes son los
encargados de otorgar el reconocimiento depoitivo a los clubes deportivos aficionados del
pais.

Para finalizar. importante valorar el hecho de que la academia. en este caso nuestra
Universidad, sea considerada en este tipo de construcciones dada su alto impacto,
visibilidad y participacion en el mundo actual.

En abierta comunicacion. Fraternaimente.

» s
Sty Srl.. oy
Walter Saldarriaga Gutiérrez
Director

Tecnologia en Entrenamiento Deportivo
Licenciatura en Educacion Fisica y Deporte.
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Corporaciton Nacional de Deportes Electronicos:

Medeltin. 30 de agosto de 2023

Doctores:

Juan Camilo Londoiio Barrera

Héctor David Chaparro Chaparro

Representantes integrantes de la Comision VIl Constitucional de ja Céamara de
Representantes

Asunto: Concepto Proyecto de Ley No. 007 de 2023 ~ "Ley de los Esports™ acumuiado con
el Proyecto de Ley 044 de 2023 - “Deportas Electrénicos”.

Respetados Representantes.

La Corporacidn Nacional de Deportes Electrénicos desea expresar su opinion y analisis
con respecto al Proyecto de Ley No. 007 de 2023 - “‘Lay de los Esports” y el Proyecto
de Ley 044 de 2023 ~ “Deportes Electronicos” que actualmente se encuentran en tramite
en el Congreso de la Republica de Colombia. Este proyecto de ley tiene implicaciones
significativas para la industria de los deportes electronicos y para todos los actores
involucrados en ella. incluyando jugadores. equipos. organizadores de eventos,
patrocinadores y aficionados.

Andlisis y Valoracion

La Corporacion Nacional de Deportes Electrénicos ha llevado a cabo un analisis
exhaustivo de ambos Proyectos de Ley y ha evaluado sus posibles efectos en fa industria
de los deportes electronicos.

Impacto en la Competitividad y Desarrollo: Bl proyecto de ley puede tener un impacto
tanto positivo como negativo en la compelitividad y el desarrollo de los deportes electronicos
&n el pais. Es importante considerar como las disposiciones propusstas afectaran la
¢apacidad de los equipos y jugadores para participar en competencias internacionales,
atraer inversion y fomentar el crecimiento sostenible de la industria.

Regulacion Equilibrada: Si bien se reconoce la importancia de estabiecer regutaciones
que promuevan la integridad y el bienestar de |los participantes en los deportes electronicos,
es esencial lograr un equilibric gque neo limite en exceso fa innovacion y la libertad de la
comunidad de deportes electronicos. Una regulacion excesivamente restrictiva podria
dificuitar la capacidad de adaptacion a un entorng en constante evolucion.
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Fomanto de la Inclusion y Diversidad: El proyecto de ley deheria considerer la promotion
de la inclusion y la diversidad en los deportes electronicos. Esto incluye abordar posibles
barreras econémicas. facilitar el acceso de diversos grupos a la participacion y prevenir la
discriminacion en la industria.

Realizar un didlogo abierto y colaborativo con representanies de la industria de los
deportes electronicos para garantizar que las disposiciones del proyecto de ley reflejen las
necesidades y realidades del sector.

Considerar ta creacion de una comision o entidad especializada en deportes
electronicos que colabere con las autoridades relevantes en la regulacion y promocion de
la industria.

Evaluar el impacto econdmico potencial de las disposiciones del proyacto de ley en terminos
de inversion, empleo y generacion de ingresos.

A continuacion. se presentan las observaciones y consideraciones que liene la
Corporacion Nacional de Deportes Electronicos a ambos proyectos de fey:

PL 007-2023C ARTICULQ 1°. OBJETO. PL 044.2023C ARTICULO 4°. OBJETO.

Se recomienda solamente dejar la mencion a los Esports o deportes electronicos. ya sea
en los formatos competilivos. aficionados. recreativos o profesionales y omitir aquellos
denominados “actividades Geek™ ya que estas no siempre van vinculadas a las
competancias de videojuegos.

En el conotimignto y expariencia de la corporacion |a definicion o la expresion que mejor
refigja este proyecto de ley, @5 la mencionada en el Articulo 1 del PL 044-2023C ya que los
“Esports” 0 Deportes Electronicos son competencias de videojuegos y 1o que se pretende,
es su reconocimiento por parte det estado Colombiane.

PL 044.2023C ARTICULO 2° y PL 007.2023C ARTICULO 2° DEFINICIONES: entre
ambos proyactos de ley. se considera que la definicién mas acertada es la expresada en el
documento PL 044-2023C ARTICULO 2°. con una modificacion en la parte donde se
menciona el caracter compelitivo de los videojuegos. Los Esports o deportes electronicos
precisamente TIENEN un caracter compelitivo para cumplir con el objeto de ser un deporte.
Y como tal. podria tener un compenente aficionado o profesionai, pero la competencia es
fundamental para hacer parte de la denominacion de deporte. Se cenoce de la existencia
de otras manifestaciones o expresiones dentro de los videojuegos que son de caracter
recreativo como sucede en los deportes tradicionales y que nutren el ecosistema. pero se
salen del concepto de Esports {competencia) v pasan a lo ludico.
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Ademas. los Esports o Deportes Electranicos tienen las siguientes caracteristicas:

s El videojuego elegido para las competencias de Esports o Depones Eiectronicos.
debe permitir que los deportistas compitan en igualdad de condiciones. Es decir. los
jugadores no pueden pagar por conseguir mas experiencia, nl mejora de accesorios
para sus personajes y!o equipos. o como se conoce. Pay to Win, unicamente entra
en fuego la habilidad de los competidores.

» Cada upa de las competencias de Esports o Deportes Electronicos debera tener un
reglamento previamente definido y con aceptacion tanto de los jugadores. como de
la comunidad y el equipo organizador de la actividad. muchas de estas
competencias ya gozan de reglamentos con aceptacién de la comunidad
internacional y de organizaciones con gran trayectoria.

» Cualquier competencia de Esports o Daportes Electronicos, debera tener un minimo
de participantes y'o representantes que permita alcanzar una cifra significativa de
aficionados que jueguen o sigan las competiciones para crear demanda, lo que
permitira llegar a mas poblacion y generar mejores oportunidades deportivas.

¢ Se deben elegir videojuegos que tengan el respaldo tecnoldgico de una empresa
desarrolladora reconocida y con trayectoria en el mercado que permita realizar
mejoras y aclualizaciones al software. permitiendo estar a Ia vanguardia de la
competencia.

PL 007-2023C ARTICULO 4° DEFINICION DE DEPORTE ELECTRONICO. Paragrafo 1:
Ademas de los deportes electrénicos reconocidos par el COI Comité Olimpico Internacional,
se sugiere agregar aquellos que gocen de gran popularidad entre los deportistas en el pais
¥ que cumpian con los lineamientos establecidos por la Federacion o por el Ministerio dal
Deporte, pero que ademas cumpla con to sugerido en el concepto de DEFINICIONES.

PL 007-2023C ARTICULO 4° DEFINICION DE DEPORTE ELECTRONICO. Paragrafo 2:
Se recomienda nuevamente eliminar el componente denominado “Geek™ y reemplazarlo
por "Competencias de Esports o de Deportes Electrénicos Aficionados o Recreativos™

Desde la corperacion se exhoria a crear |as condiciones adecuadas para la integracion de
organizaciones tanto publicas como privadas en los Esponts en Colombia madiante
iegislacion de hacienda. tics entre otras.



CAMARA DE REPRESENTANTES

&40

LI e X,

PL 044.2023C ARTICULO 5°. La corporacion apoya la propuesta de desarrollar un modelo
de competencta donde su practica sea libre. gratuita y accesible a los deportistas, paro para
ellos. se sugiere fornentar y apoyar la creacion de fas Ligas Regionales de Esports o Ligas
Regionales de Deportes Electronicos

En cuanto a los propuesto en el PL 077-2023C ARTICULO 5°, se insiste en eliminar
aquellas denominadas “Actividades Geek” ya que estas NO son objeto de debate en el
modelo mundial de Esports o de Deportes Electrénicos.

PL 007-2023¢C EXPOSICION DE MOTIVOS
1. ANTECEDENTES:

Se solicita de forma muy comedida. sea tenido en cuenta el trabajo que desde la
Corperacion Nacional de Deportes Electrénicos se ha venido realizando desde el afio
2016 en el departamento de Antioguia. donde fa corporacion se ha dedicado al disefio,
desarrolle y ejecucion de actividades de tipo Esports o Deportes Electrénicos. llegando a
impactar en mas de 8.000 jugadores a lo largo de este tiempo y trabajado en proyectos tan
importantes como:

Gamers INDER {2017 - 2022): Evento gamer del INDER de Medellin. que nacic en 2017 y
a traveés de su buena recepcion por parte de las comunidades y el publico en general. se
convirtio en un evento de ciudad a partir del 2021, asumiendo como tal el apoyo de la
Alcaldia de Medeliin y recibiendo presupuesto publico. Actuaimente s el evento que mas
presupuesto dedica tanto al desarrollo del mismo como de la premiacion de sus
participantes.

Comic Con Colombia {2017 - 2022): Esta es la feria de la cultura popular mas
representativa del mundo y tiene su version en Medellin con mas de 10 ediciones al
momento y que logra impactar en mas de 32.000 visitantes cada afio. alli la corporacion ha
togrado tener un espacio para las competencias de Esports 0 Deportes Electronicos en 5
de ssas ediciones.

Monterrey Gamers (2016 - 2023): El evento mas representativo de la regitn y pioneros en
Colombia en desarrcliar formatos competitivos y con apoyo economico de marcas del nicho
de la tecnologia. Este gvento esta en vigencia con mas de 12 afios de trabajo y mas de
9.000 jugadores en su recorrido.

TdeA Gamers (2020 - 2023): Unico evento de2 la region que recoge solamente a ia
comunidad universitaria de diferentes instituciones para competir en multiples Esports.

Con la creacion de este evento. dicha universidad reconace a sus equipos de Esports como
grupes representativos de la universidad bajo el sistema del deporte universitario nacional.
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Expoe Mobile (2023): Es la feria de tecnologias moviles mas importante de latinoamerica y
en ella se realiza una arena gamer para competencias en dispositivos moviles, Esto ha
permitido a la corporacion abarcar todo el ecosisteama de los Esports. liegando a ios
jugadores de celulares o de tablets.

Otro eiemento a resaitar. es que se ha creado una plataforma web hitps./ine. gg/ propia de
la Corporacion Nacional de Deportes Electrénicas donde se administran tormeos de
Esports o Deportes Electronicos. la cual nos permite gestionar cada uno de ellos con hase
en las normas que existen actualmante. Esta plataforra permite el registro de usuarios. a
traves de un perfit de deportista. en el cual hay datos relevantes como su nombre completo.
documento. fecha de nacimiento, lugar de residencia y hasta los principales jusgos en tos
que compite. Esto permite a la corporacion crear una base de datos actualizada
constanternente y a su ve2. hacer dilerentes analisis sobre [os participantes para brindaries
mejores experiencias.

Desde la plataforma se gestiona cada evenlo en tiempo real mediante el panel
administrativo que se encarga de recibir la informacion para genarar los emparejamientos
y gestionar i0s resultados que se muestran al usuario. Estos emparejamientos usan sl
modelo tradicional del deporte como lo son. Eliminacion Directa, Doble Eliminacion, Fase
de Grupos. Formato Suizo y otros. Ademas. esta plataforma usa los datos arrojados en
cada competencia y ¢rea ei ranking de jugadores de {a region, usando e modelo del ajedrez,
para dichas posiciones en la tabla.

Adicionaimente, la Corporacién Nacional de Deportes Electrénicos tiene el primer
Esports Center de Laline América ubicado dentre de un complejo deportivo y con apoyo
del Institute Municipal de Deporte y Recreacion de Bello. este 23 el sitio de reunion de
tos mejores jugadores y donde se desarroliaran las competencias de Esports. Ademas, esta
adecuado con los mejores equipos y a mejor tecnotogia para realizar cualquier tipo de
muestra gamer. Este espacio esta abierto al publico y enfocado en dar atencion a mas de
6.000 estudiantes de bachillerato y universidades de las entidades adscritas a la Alcaldia
del municipio de Bello. Graclas a esle escenario y al convenio de cooperacion. se logro un
convenio de practicas academicas con el Instituto de Educacion Fisica y Deporte de la
Universidad de Antioguia. con lo que se pretende establecer una investigacion academica
sobre el impacto de |a practica de los Esports o Deportes Electronicos en sus practicantes,
eslo con el animo de entender las nuevas dinamicas de este deporte y mejorar el nivel de
vida de los deportistas.
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Ademas de tener un amplio conocimiento en el montaje de equipos, infraestructura y
organizacion de estos evenios. la Corporacion Nacional de Deportes Electrénicos
cuenta con una gran comunidad de jugadores categorizados y reconocidos por su talento
a nivel nacional y que respalda y apoya cada aclividad realizada. E! historial exitoso de ia
corporacion no solo se basa en la organizacion de torneos. sino tambien en las soldas
relaciones con el gobierno locat. el cual incluye trabajo con el INDER de Medeliin. MER de
Rionegro. INDER Bello. Alcaldra del municipio de Guams e INDEPORTES Antioquia.
Gracias a la tooperacion y transparencia de 'a corporacion. se ha demostrado que (os
Esports no solo son una forma de entrelenimiento. sino tambien una fuerza impuisora en la
economia y la comunidad focal.

Un factor clave del exito de |a corporacion es ia colaboracion con patrocinadores de talia
internacional. Su apoyo no sola respalda la calidad de los evantos. sino que tambien permite
que los jugadores y equipos talentosos aicancen nuevos niveles de excelencia en sus
carreras. La capacidad de ia corporacion para atraer patrocinadores de renombre es un
testimonio de {a confianza que han depositado en la marca y en el potencial del sector de
ios Esports.

Se entiende profundamente 'a inversion econemica que s necesaria en 2! sector da los
Esports. desde la tecnologia de vanguardia hasta la creacion de expensncias nmersivas
para los asistentes. La dedicacion de la corporacton a la excetencia se refigja an fa calidad
de los eventos, que van desde torneos competitivos hasta exhibiciones interactivas que
atraen tante a jugaderes apasionados como a espectadores casuales.

Ne solo se cuenta con el reconocimiento de la comunidad gamer y los jugadores de Esports.
sino que tambien se ha forjado refaciones solidas con universidades e instituciones
educativas tan importantes como la Universidad de Antioquia. e Politecnico Jaime Isaza
Cadavid y la Universidad San Buenaventura Se reconoce el valor educativo y profesional
de los Esports. y se trabaja en colaboracion con estas instituciones para fomentar el
crecimiento y la inclusion en ¢l mundo de los juegos competitivos.
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Conclusidn

La Corporacion Nacional de Deportes Electronicos vaiora la oportunidad de contribuir
al analisis y discusion dei Proyecto de Ley. Se reconoce la importancia de esiablecer
regulaciones adecuadas para |a industria de los deportes electrénicos que fomenten su
desarrollo sostenible, la competitividad y el blenestar de tados los involucrades. La
corporacion espera gue las observaciones y recomandaciones sean tomadas en

consigderacion en el proceso legislativo.

Atentamente,

Director E_lecutn.:n
Corporacion riacional de deportes slectromcos

Fix
JOSE DAMIEL. ACEVEDO YEPES

Lider de comumcaciones

Corporation nacional de deportas electronicos

. @ /inepgg
¥ W @Ine_gg
@ /LNE_gg

m I /Ine.gg.esports
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CHRISTIAN ALEXANDER ALVAREZ GARCiA
Secretano
Corporacion nactonal de deportes electronicos

https:/fine.gg ‘ Diag 49 Av 42 85

info@lne.com.co Unidad deportiva Tulic Ospine

Belle, Antioquia
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Sefor

JUAN CAMILO LONDONC BARRERA
Representante a la Camara por Antioquia
Partido Alianza Verde

Coordinador ponente

E-mail: juan.tondono@camara gov.co
Bogota D.C.

Asunto: Concepto sobre el proyecto de ley deportes electronicos, desde el
Instituto de Deportes y Recreacion INDER Medellin

Ref.: Radicads INDER N* 2023102654,

Reciba un cordial saludo del Instituto de Deportes v Recreacion de Medellin —
INDER.

Respetado representante Londofio Barrera, queremos manifestar nuestro mas
sincero agradecimiento por contar con el INDER como un aliado de la comunidad
y estaremos prestos a contribuir al desarrollo social de nuestra poblacion, a través
del Deporte, la Recreacion y la Actividad fisica — DRAF.

Al analizar los Proyectos de Ley. 007 de 2023 "Por medio del cual se reconocen
los deportes electronicos {gSperts) v las actividades Geek como una categoria
dsportiva en Colombia, asi como sus comunidades con el fin de contribuir en su
crecimiento y dssarrolio en todo el territorio nacional y se dictan ofras
disposiciones” Y el 044 de 2023 "Por medio de la cual se realiza el
reconocimiento de los deportes selectrénicos como una disciplina deportiva en
Colombiz incluyéndose dentro del Sistema Nacional del Deporte segun lo



CAMaRa DE REPRESENTANTES

! nde‘ DAPTHTE  WETREATKIN  RCTADA S T B | E T RSN
= E B T e e

establecido en la Ley 181 de 1995 y se dictan ofras disposiciones” se encuentra
que los mismo nacen en pro de garantizar el derecho a la recreacién y al
aprovechamiento del tiempo libre. como una necesidad de la comunidad. en
especial los que se apasionan al entretenimiento digital. los cuales podran ver en
la normativa un garantia a dichos derechos constitucionales.

En tal sentido la jurisprudencia de la Corte Constitucional ha establecido. en
varias de sus providencias que (...} ef derecho fundamental al deporte: (i} es
indispensable para que ef individuo desarrolle su vida dignamente: (i} se relaciona
con los derechos al libre desarrollo de Ia personalidad. a la educacion. a la libre
asociacion, a fa salud y al trabajo: (Hi) conileva las cbhigaciones correlativas a
cargo del Estado. de fomentar el deporte y velar porque su practica se lleve a cabo
de conformidad con principios legaies y constitucionales: y (iv) se garantiza
tambien a través de las organizaciones deportivas y recreativas. las cuales
constituyen medios eficaces para la realizacion de fos fines sociales y de ios
derechos constitucionales de las personas™.

En lo que respecta a los proyectos de ley. desde el sector publico el Instituto de
Deportes y Recreacion de Medellin - INDER fue ef pionerc en crear una oferta
alineada al sector del entretenimiento digital. realizando innovacion disruptiva en
el ambito Recreativo. En el afio 2016 se proyects en el Plan Operativo Anual de
Inversiones - POAI 2017. generando el presupuesto necesario para la creacion de
la estrategia denominada JUEGQOS INTERACTIVQOS.

Desde entonces la estrategia impacta a mas de 3.000 usuarios mensuales. en 12
puntos de atencidn fijos multipropositos dotados principalmente con efementos
interactivos tecnologicos dispuestos para la Recreacidn digital. de acceso gratuito
y controlado. que conllevan a {a interaccién social, a practicas adecuadas para el
aprovechamiento del ttempo libre y potencializar las habilidades socioemocionales
de la poblacién de 13 a 28 afios de edad, distribuidos en todo el Distrito Especial
de Medellin.

Por otro lado. el INDER Medellin para el afic 2017 creé ef evento mas importante
a nivel nacional de los juegos electronicos liderado desde el sector estatal
denominade GAMERS INDER MEDELLIN, este evento se ha ejecutado en 5
versiones, favoreciendo a mas de 5.000 personas en el recinto o arena de
competencia. y se ha contado con mas de 36.000 espectadores. entregando una
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premiacion maxima por valor de 30.000 millones de pesos en articuios deportivos
y tecnoldgicos. En este apartado, el evento ha tenido mas de 14 modalidades de
juegos electronicos. entre [0s mas representativos son. FIFA, Just Dance. Fortnite.
Supers Smash Bros. Valorant, Bloodstrike, L.eague of Legends, entre otros. Por
otra parte, se genera zonas de experiencias gratuitas para que todas las personas
en general pueda participar de los juegos electrénices, algunas de los puntos de
atencion son provistas por aliados estratégicos y/o entidades que se suman como
apoyo al evento.

Bondades de los provectos de ley:

En tommo al Proyecto de ley que pretende reconocer los deportes electronicos
como disciplina deportiva en Colombia. se podrian mencionar algunas bondades
frente a la posible regulacion:

1. Generar un aporte significativo al crecimiento. consolidacién y correcto
desarrollo de la industria del entretenimiento, especificamente de los
deportes electrénicos én el pais, basados con los lineamientos establecidos
por el Comité Olimpico Internacional.

2. Reglamentar la practica de los deportes electronicos unificando criterios
para su estructuracion, organizacion y operatividad.

3. Disponer de presupuesto propio para la implementacion de los deportes
electrénicos a nivel nacional. favoreciendo la accesibilidad, participacién y
desarrollo del sector.

4. El impacto de los deportes electrdnicos a nivel social, cultural. turistico.
econémico y legal es significativo. generando una revision integral de cada
uno de los sectores con el propositito de modificar, adaptar € implementar
estrategias que favorezcan el crecimiento de tedos los actores
relacionados.

En lo que respecta a la redaccion de los proyectos de ley y dejando de presente
que los mismos versan scbre el mismo tema, a continuacion, se relaciona cada
uno de los articulos, con la respectiva sugerencia de cual deberia ser el texto
definitivo desde nuestra experiencia, no ohstante es potestativo del legislativo
indicar el contenido de los proyectos de norma objeto del analisis.

PROYECTO LEY 007 DE 2023 l PROYECTO LEY 044 DE 2023 | TEXTO PROPUESTO - INDER
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PROYECTO LEY 007 DE 2023

PROYECTO LEY 044 DE 2023

TEXTO PROPUESTO - INDER

‘Por medio del cual se reconocen 0%
deportes electronicos jeSports) v las
actividades Geek como una categoria
deportiva en Colombid, asi como sus
comungades con el fin de coninbuir en
SU crecimento 4 desamollo en todo e
termiong naconal y se ditan otras
AISpOSICIONES

"Por medo de la cual se realiza &
reconDcATiENto  de s deportes
electromeos  come  una  diSGphing
deportiva en Colombia Incluyéndose
dentro dei Sistema Nacional del Deporte
segun ko establecdo en {a Ley 181 de
1995 y se drctan olras disposiciones”

Se considera dejar et recopocmuento a
los deportes electronicos y onubr las
achwdages Geek. temiendo presente
que no  fodas comesponde 2
modalidages digitales

ARTICULO 1° OBJETO La presente
ley tene como obyeto el reconocimenio
de los depones efectromeos (eSpors) v
las aCuywlades Geek Como una
categoria  deporlva  en  Colombia
Tamixén se pretende reconocer a las

ARTIGULO ¢ OBJETO La presente
ley ene como obieto e reconocmmiento
de los depores eleclincos como una
disciphpa  deportva  en Colombia.
incluyéndose  dentto  del  Sislema

Se tonsidera dejar el objeto del D44,
modiicando el conteplo de disapina
deportiva por una ge 1as lormas como se

tomunidades que desamolian estas Macional  del De!:)one segu'.ln‘ [} ua;arrona €l geporte en Colombia ey
establecdo enla Ley 181 de 1995y las | 181 art 16
praclicas, con el m de contnbur en su
; nOMas que 13 modifiquen,
aecmiento y desamollo en todo e complementen o sustiuva
terntonio nacicnal p L guven
ARTICULO 2° DEFINICIONES Para
efectos de o previsto en esta ley y en )
s notmas relativas a Ios deportes | ARTICULG  2° DEFINICION Los

electronicos {eSporns} se enbende por
1 eSports Los depories electrinicos
eSporls)  son una  foma  de
competencia, aficionada o profesional
que se lleva a cabo en plataformas
tecnolbgicas usando formatos virtuales
como soh los  wvideouegos  Los
jugadores compiten de forma ndivdual
0o grupal en dierentes dscplinas y
categonias  de manera  wrual o
samulzda  siguendo  unas  reglas
establecidas

2 Actvulades Geek Actvidades recreg
compettivas dighales no profesaomnales
que practica un individun, tales como
depories  elettronicos  {eSpons)  y
videojuegos, especidlimente  cuando
abordan temas como 12 cienca freatn
3 videojuego Juegos de video por
computador y:0 SHRM3JOres, 0 Consolas
de videojuegos. o cualguer ofto
srumento. que en su desarolio utiice]
imagenes  wvisuales electronicas o
similares.

deporles elecirgnicos son toda acvidad
expresada mediante la uthzacdn de
wvidejuegos, eecutadas por medio de
equipos tecnOOYICOS COMO Consolas,
celuares y'o computadores, entre ofros,
los cuales pueden o no 1ener un carjcer
compettivo y en los cuakes el resuttado
obtermde por su practica no esta hbrado
ameras dgekberacones del azar En esta
clase de Juegos  se  evidenc@an
reglamentaceones qQue  delimitardn e
acluar de los prachcantes guenes
gacias  a . conechividad  podran
fomentar el desarrollo de b nteracaon
sooil eare si PARAGRAFO  Laos
deporles eleclronicos tienen diversos
Ipos o disciplinas que son Juegos en

arenas muljugador (MOBA),
Simuiadores  deportvos,  jJuegos  de
lucha juegos de disparos (FPS o

TPS) juegos de estralega 0 RTS y
Batile Royale

Se consigera mds acertada la defimicion
del PL. 044

ARTICULO 3° RECONOCIMIENTG DE
LOS DEPORTES ELECTRONICOS -
ESPORTS Reconbzcanse o5 depories
elecromeos  (eSports]  come  una
actvidad ge naturalera deportiva ante el
Ministene del Deporle v el Sistema
Nacional del Deporte

ARTICULO  3*  Reconocer los
pracuicantes de deportes electronicos
corma Deportistas dentro del Sistema
Nacional del Deporte tenends las
mismas garantias establecidas enta Ley
181 de 1995, el Decreto 1085 de 2015y
gemnds nommas complementanas

Se considera mas acertada 1a definicon
del PL 007
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ARTICULO 4° DEFINICION DE
DEPORTE ELECTRONICO Agicionese
un nuevo INciso 3l articuio 16° de fa ley
181 de 1935 el cual quedard as.
Jeporte  electronico Los  deporles
electronens {eSports) son una forma de
competenca,  afioonada  (attwvidades
geek) o profesional que se lleva a cabo
en plataformas lecnclogicas. tigitales,
elecironicas y-0 de ambientes vinuales,
usangdo fomatos como  son oS
wvideojuegos Los jugadorss compiten de
lorma mdividual 0 grupal en diterentes
disciptinas y categorias, siguendo las
reglas establecioas por kas Instituciones
reconocidas  pof e Ministeno  del
Deporte a fraves de sus nshituciones
adscrdas, el Comité Qimpico
Colombiano

Paragrafo 1 Los deporles electronicos
reconcCrios por e CON Comité Olimpico
internacional  y'o 13 federacion
intemacional en esta matena seran fos
tenidos en cuenta para efectos de esta
defimicidn, los cuales son  3j THo con
arco by Béisbol ¢y Ajedrez o) Cichismo e
Bale deporiwo 1Y Automovilismo
g Wvela h) Tems 1) Taekwondg
Paragrafo 2 Las actwidades recrep
competiivas dgitales no profesionales
{actividades Geek) séran reconocdas
por  mindeporte  a  wravés de  su

ARTICULQ 4% La practica de Deporles
electironicos se desamoliard segun [as
formas establec1as en el articuio 16 de
ia Ley 181 de 1995 o quien la modihgue

Se considera acertada iel articuke del PL
D07 Es convenrente el iNciso que define
el depore eflectonico  Hacendo
salvedad en  exclur tas actwidades
Geek y ajustando el paragrafo 1. en el
sentido de no mitar los deportes
electronicos

postutacon por medio de  as
federacones que reconozca el
Mimsieno  del Depone vy SuS
mstiiucones adscas

ARTICULO 3° RECREACION Y

APROVECHAMIENTO DEL TIEMPGC
LIBRE CON COMPONENTE DIGITAL,
VIRTUAL Y ELECTROMICO
AdiciGnese un nuevo iNcise al articwo 5°
de la ey 181 de 1995
Recreacion vy Aprovechameenio  del
Tempt Libre con cofmponente digial,
vatual y electrorico  Todas aquellas
activigades Geek disefianas,
elaboradas y promovidas ibremente por
125 personas en ambientes wiruaies,
utihzando componentes andkgos y/o
digitales relacionadas con ta fantasia v
el enlrelepimiento no camercial,
aficionada y competitiva

ARTICULO 5° La prachca de los
Oeporte Elecirorwco debera ser hbre,
gratwta y accesible para todos los
nteresados de modo que Se proeyan
los  walores  civicos, el desarmolio
mtelectual. el desamolio  fisico, el
enretenmiente, o aprendizaje, 1a
cultura, el deporte. fa socialzacion ¥ 1as
nuevas lecnclogias

Cmbr el articulo 5 del PL CC7, detido a
que antenoimente se indicd que se
clasificaria como una de las fomas del
deporte Adiconalmente. se reconuenda
mantener el aniculo & del PL. 044, ya
que da cuenia de la msion estatal
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ARTICULO 6° E} Ministzna del Deporte
promovera y onentard la conformacion
de asocracnes federatones. grupos,
Ciubes 0 equipos para ta categonia de
depones  electroncos  (eSpons) v
acmidades Geek Dichas asociacones
seran obyeto de viglancia y control, por
parte de la autondad naconal
competente

ARTICULO 6% EI Ministeno det Deporte
deberd  atluabzar 1a  nomahtwidad
deporiva perinenie para i viatiligad
del reconpoimiento de los deportes

elecironces, la creacion de
federaciones  hgas. cubes v 1A
ofganzacion de compelencias

deporvas de deportes electronicos
PARAGRAFO UNICO Esta
adualizacon de nomatividad deberd
realizarse con el acompanamiento de la
academn a ndusing. las
orgamzaciones deporivas de depories
elecironicos. 1a sociedad civil y experios
en fa matena en mesas de trabae que
pemitan la armonizacdn e concepios
y normatividad

Se recomienda mantener el arficulo 6
del PL 044

ARTICULO 7 EI Mimslenc del
Deporte. a través del Sistema Naconal
gel Deporte. reconocera los diferentes
ofganismos  1ales como  (as  lgas,
equipos, profesonales  e-Sports  y
asoCIaciones frecreo  competilivas
digitales no profesronales Geek  que
haran parte del seclor deporte

ARTICULO 7° El Minvisteno del Deporte
debera tener en cuenta lo innovador de
esta ndusiied gue no encaja dentro del
depofte convenconal m awocions para
realizar el reconoamiento de  una
Federacibn Deporiva  Nacional  de
Deportes Electronicos en 105 femmos
establecides en el Decrelo 1222 de
1995 o guien ia sushiuya v demas
noMMas ) complementanas
PARAGRAFQ UNICO. Las lgas, entes
deporivos, clubes y conulés deportivos
de deportes elecirdnicos gue existan en
el pais deberdn cumphr con la
nomnatividad  vigente  para su
reconocmento  dentra  del Sistema
Nacwonal del Deporle, para elio, el
Mimstene del Deporte debem en un
plazo de maximo dote (12) meses
reglizar e acompafianvento para su
reglamentacion

Se reconrenda maniener el articwo 7
del PL 044
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PROYECTO LEY 007 DE 2023

PROYECTO LEY 044 DE 2023

TEXTO PROFUESTO - INDER

ARTICULO &° El Ministeno del Deporte
podra difundir y desarrollar activdades
para la promoton vy prackca oe
deportes  elecirofucos  (eSpoarfs) v
aclividades Geek en e termiono
nacional Para esle proposito, podra
cefebfar convenos interadministratvos
con entdades del orden nacional y local,
asi como 1a realizacion de alignzas con
OTganISmos intemaconales de
Cualquier naturaieza para el desarrolic
de este sector

ARTICULC 8° EI Ministenc del Deporie
disefiard un plan para el fomento, 1a
masificacion. divuigacion, planficacon,
coordinacion y el asesoramiento de la
prictica deportva profesional,
responsaple y sana de los deporles
electronicos. como . una  diIsciphina
deportiva hacrendo enfasis en enfoques
diferenciates de genero, cursas de wida,
discapacdac. temignalidad v €micos
PARAGRAFO UNICO El Sistema
Naconal del Deporte podrd  crear
programas  de  donaciones  donde
enbdades puicas prvadas y personas
naconales y extranieras pueden realizar
donacones en dinero ¢ aparatos
electrénicos de videopegos para ayudar
a las poblaciones mas apartadas y
vuineraies del pals. que no cuenten
con  suhcientes recursos  para ia
adecuacion  y  parbicipacion de ka
comunidad a estos  deportes
elecironicas

Se recomenda mantener el articulo 5
el PL 044 Respecto al paragrafo amico
s& recomenda Tevisar y ajustar el texto
a las posibildades que en matena de
donaciones teren las  enhdades
publicas

ARTICULG Y ElMinisteno del Deporte
acompanara a los entes temtonales en
el disefio de planes para la creacin de
nifraestTuciur adetuacin de
escenanes y dISpasICIOn de
EQUIpAMISNTOS P K prachica sequea
de 105 depoites electronicos (eSports) y
actvdades geek, asi comg velar |3
INspeccion vigilana:a y control, en lemas
de su mantensmiento y adecuacion de \a
infraestructura. a fin de lograr permits su
practica penmanente

Se reconmeenda mantener £ articulo 9
ael PL 007 omitenido hacer mencan a
1as acbvidades Geek, €s decir  hacer
solo mencign A s deportes
electronicos

ARTICULO 10* &t Mnisteno del
Deporte coordinara la winculacion de
aclores  privados y  poblacion  owil
interesada del nivel local 0 nacinal, en
el disePo de planes  programas,
proyectos y estrategas para la giusion
y e lomento de 105 depones
elecrdnIcos (eSpofts) v 13s aclivdades
Geek, para SU  poSCONanuento
Iderazgo  come  acciones  Wdico-
recrealivas

Se consigera ormair el articulo 10 del PL
007 Debwo a que S Se considera
deporte ya esto le da pasibilidad de
lener su propa estruciura dentro del
deporte asociado
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TEXTO PROPUESTO - INDER

ARTICULG 117 Los Crganismos que
mtegran el Sistema  Nacwonal  del
Deporte. lendran seis {6) meses
contados & parhr de la vigencia ce la
presenite Ky para acomodar  sus
diterentes  planes, programas y
proyectos a las nuevas diSPOSICIONES
relacionagas a los deporftes eledronices
eSports y de esta manera integraros
pienamente al sistema
PARAGRAFO  Autoricese a  las
Entidades competentes en actuaizar y
rmoedificar et Plan decenal gel Deporte. 3
Recreation, ta Actividad Fisica y el
Aprovechanuento ¢el tempa hibre, a fin
de inclur en sus dierentes lineas de
acton  los  depores electroncos
{ESporst reconotdas por esta Ley, los
cuales estaran ge manera permanente y
perteneceran en ellos

Se recomendd ominr € atbicule 17 del
PL 007. debdd a que no aplica en el
contexto actual

Atticulo 12° Fmancacion £1 Gobemo
Naconal apropara en la Ley del
Presupuesta General de 1a Nacion. para
cada vigencia  fiscal, fos  recurses
RECesanos para cubhir los  gastos
tendientes a financiar las disposiciones
de |3 presente Ley

ARTICULO @° Autoncese al Golxemo
Nacional, departamental v municipal
para que, dentro de su autonomia
temitonal, realice 12 destnacion de 1as

apropiaciones presupuestales
Necesahas  para la  ejecucion  de
acciones, obras e mtenventiones de

mterés socal y utihidad publica gue
tengan como propdsdc garanizar y
fomentar 13 pracuca e s Deporles
Elecirénicos

Se recomienda que ndependente de
oMo se redacte este articulo. se
garantice (3 apropracion de recursos
para el Ipmento y desariio y Ge 1o
depores electronicos

Con lo anterior se realiza pronunciamiento sobre los proyectos de ley sobre los
deportes electronicos, resaltande la paricipacién del Distrito Especial de Medellin
a través del instituto de Deportes y Recreacidn de Medellin — INDER como entidad
de caracter publico motor de dichos juegos a nivel Distrital, asi mismo se resaltan
las bondades y la pertinencia de la reglamentacion de dichas practicas, y
finalmente se realizar una paralelo de ios dos proyectos y se realiza observaciones
sobre un texio propuesta para unificar las mismas.

Cordialmente,

AL

Camilo Esneider Lopez Lopez
SUBDIRECTOR(A) DE FOMENTO DEPORTIVO ¥ RECREATIVO

Proyvecro. |orge Zapata / Contratista
apova 4 la Coordinacion |uegos
Iteractive SFD

Revisd. Juan Bermiidez / Abogado
Contratista SFD

Aprabd: Dhana Paholz Brual ,’]
Profesional Especializado SFD |
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Grupos Réditos

Solicitud Concepto _Proyectos de Ley 007/2023 y 044/2023.

Juan Guillermo Catano Bedoya vie., 8 de septiembre de 2023 a la he
<juan.catano@gruporeditos.com> 6:58 a.:
Para: Juan Camilo Londofio Barrera HR <juan.londono@camara.gov.co>,
alvarezboterojuancamilo@gmail.com <alvarezboterojuancamilo@gmail.com>

Cordial saludo doctor Juan Camilo Londofio:

Quiero agradecer la invitacion a revisar el articulado del proyecto de ley de Deportes
Electronicos, el cual me parece sumamente importante, dado el desarrollo de esta practica
a nivel mundial y de la necesidad como bien lo indica el documento de dar accesibilidad a la
sociedad.

He revisado el documento al interior de la organizacion y ofrezco disculpas por la tardanza
en la respuesta, pero el lider de! drea juridica no se encontraba en la presente semana. Sin
embargo, revisando el documento encontiamos que cuenta con el marco general para
iniciar el proceso de reglamentacion sobre el particular, pero consideramos importante
hacer una revision al articulo 2 y al articulo 5 del proyecto, ya que se debe prever las
practicas de mercado que se van a generar, una vez se expida la ley y por ello vemos gue se
deben incluir algunos aspectos que permitan visualizar aspectos que se denotarian en el
tiempo, pero que podrian quedar sin la suficiente claridad.

Por tal razon nos permitimos presentar de forma respetucsa las siguientes observaciones.

ARTICULO 2. DEFINICION. Los deportas electronicos son toda actividad expresada
mediante la utilizacién de videojuegos, ejecutadas por medio de equipos tecnolbgicos comno
consolas, celulares y/o computadores, entre otros; los cuales pueden o no {ener un caracter
competitivo ¥ en los cuales el resultado obtenido por su practica no esta librado a meras
deliberaciones del azar. En esla clase de juegos se evidencian reglamentaciones que
delimitardn el actuar da los practicantes quienes gracias a la conectividad podrin fomentar
i desamollo de la Interaccién social entre si.

» Elarticulo 2 define los deportes electronicos de manera amplia, no ohstante,
consideramos que estos deben incuir todo lo relacionado con la seguridad informatica
por tratarse de un modelo realizado a través de medios electronicos que deben
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garantizar a la sociedad las mejores practicas de Cibersueguridad, ya que podria
volverse objeto de especulacion en un momento determinado.

ARTICULO 5. La practica de los Deportes Electrénicos debers ser fibre, gratuita y accesible
para todos los Interesados de modo que se promuavan los valores clvicos, el desarroilo
intelectual, el desarrollo fisico, el entretenimiento, el aprandizaje, la cultura, el deporte, ia
socializacién y las nuavas tecnologlas.

» En el articulo 5 se define la practica de los Deportes electronicos como gratuita, lo que
puede limitar esta categoria hacia la organizacion de torneos con modelos de pagos,
las apuestas sobre el resultado de torneos, las apuestas P2P y 127 o la remuneracion
de los practicantes como deporte profesional, consideramaos imortante habilitar las
apuestas sobre el resultado de torneos y las apuestas P2P y T2T, para ello, Ja
reglamentacion deberia ser muy clara en o aplicable a cada juego y los mecanismos
de control que blindan esta categoria a las practicas inusuales, generando la confianza
que se requiere para incluirlo dentro las plataformas de juegos online.

El resto del articuado lo vemos conforme para iniciar un marco general de {a
reglamentacion de los Deportes Electronicos en Colombia, nuevamente agradecemos la
invitacion y estamos atentos a cualquieer inquietud u observacion respecto al tema.

Gracias y bendiciones
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FORMATO UNICO PARA EMISION DE COMENTARIOS DE PROYECTOS DE LEY. ACUERDOS Y
DECRETOS

ENTIDAD QUE CONCEPTUA: INSTITUTO DISTRITAL DE RECREACION Y DEPORTE - IDRD.

PROYECTC DE LEY: __X_ PROYECTO DE ACUERDO: PROYECTO DE DECRETO:
NUMERO DEL PROYECTO: 007 ANO: 2023 N/A:
EL PROYECTO CUENTA CON ANTECEDENTES YA REVISADOS: SI NO__ X

NUMERO DEL PROYECTO ANTERIOR: ARO:

TiTULO DEL PROYECTO

“Por medio dei cual se reconocen los deportes electrénicos 16Sports) v las actividades Geek como
una categoria deportiva en Colombia. asi como sus comunidades con el fin de contribuir en su
crecimiento y desarrollo en todo el territorio nacional y se dictan otras disposiciones.”

AUTOR (ES)

| JUAN CARLOS LOZADA VARGAS Representante a la Camara por Bogota
Partido Liberal Colombiang

OBJETO DEL PROYECTO

Reconocimiento de ios deportes electronicos (eSportsi y las actividades Geek como una categoria
deportiva en Colombia, También se pretende reconccer a las comunidades que desarrollan estas
practicas. con el fin de contribuir en su crecimiento v desarrollo en todo el tertitorio nacional.

COMPETENCIA LEGAL PARA PRESENTAR LA INICIATIVA ANALISIS POR PARTE DEL SECTOR
COORDINADOR

ES COMPETENTE
Si X No

De conformidad con el numeral 2 del articulo 6 de la Ley 5 de 1992 ~ Reglamento del Congreso: la
Camara de Representantes es competente para:

1 VARTICULO 8° Clases de foncunes dai Coutgreso ! Congreso de (o Repubica cumple

2 Funcon wgelative para alaboras witerpiatar refarniar v demgar as leyes p codigos en ngos s
rames de la legrilacion 3
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ANALISIS JURIDICO

Una vez analizado ef proyecto de Ley en estudio y su exposicion de motivos. se constaté lo
siguiente:

1 - COMPETENCIA EXPRESA DEL CONGRESC DE LA REPUBLICA - CAMARA DE

REPRESENTANTES PARA PRESENTAR Y APROBAR LA INICIATIVA

De conformidad con el numeral 2 del articulo 6 de la Ley 5 de 1992 ~ Reglamento del Congreso; la
Camara de Representantes podra presentar proyectos de Ley come se sefiald en el analisis del
punto anterior.

2 - REVISION DEL MARCO CONSTITUCIONAL. LEGAL Y REGLAMENTARIO DEL PROYECTO
DE LEY, SU OBJETO Y FINALIDAD

A - Ei Proyecto de Ley contempla la importancia del fomento en el uso de las tecnologias en los
deportes electrénicos (eSports| ya que son una forma de competencia, aficionada actividades geek)
o profesional que se lleva a cabo en plataformas tecnoldgicas. digitales. electronicas y:o de
ambientes virtuales. usando formatos como son los videojuegos en fa que los jugadores compiten de
forma individual o grupal en diferentes disciplinas y categorias, siguiendo las reglas establscidas por
las instituciones reconocidas por el Ministerio de Deporte a través de sus instituciones adscritas. el
Comité Olimpico Colombiane.

B - Se verifico que el contenido y la materia a regular segun el Proyecto de Ley se encuentra
reglamentado conforme los siguierntes fundamentos legales:

CONSTITUCION POLITICA

o PArticulo §2° "E) eperorid del deporte. U mamfeslaciones teciealivas, competinas ¢ autetlonas Henen
como ko fa formasion integeal de las pesenas mesaredr v desaraliar una mejor salud & e ser Dumano
Ef depatte y la racieacion fonmean parte oe a edinacon yocwnskinyen gasiao pobiico s e tecnnoce ef
derecho ge todar las personas a la recreanon a 1o practoa del depote ¥ ol appoveshamuesnto Ul haynng ihre
£! Estads fomentard estag achvigades e mgpecoonara wgdiard v contiolara 1as orgamzacones aeportivas v
1ecraliaas Cuyd estruthua y poopeedad deberan sei temoctdhicas

LEYES

Ley 181 de 1995, 1 ) For fa cual 56 dictan disp0seiomas parg el Fanenls dei deporte 1 Boeaton &
aprovechamea del bempa ibre y la Eduecacdn Fistga y 30 Drea ef Sictema Naconal gl Dlepode la cual
daterming e Su arbew/ado gee ef deporte ja cecreacion v el aproveciamento dal heinns e ton alamentos
fundamentaies: de la educacan y factor bagico en la formacion ntagral de da persong - |

Ley 582 de 2000, | . Por medo ¢e i vudl te defme of depore A50Cado e pBISONAs S0a EMMaconas
figicas, mentales o sensoudales s oefrma fa Ley 18] de 1098 v el Decreto 1228 de 1995 4 se dhctan ofas
digposicnes o
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Ley 1450 de 2011. | i Pian Naconai de Desanafi 2010 — 2014 contempla dentio de sus Pohticas
Intespales de Desarralia y Prateccion Seoal af Deporte v g Recreacidn conoideradas coma wna valosa
estrateqia para e bensstay fa Salud la educacion vy las polificas de nckision por s contibacdn a los fies
sociies de! Estada )

Ley 1622 de 2013, 1 For medio de fa cual 56 expuls of estatuls de cwdagania ovend v e detan otras
digpagiciones la cudl deternima ef puncgng de g palibea de fa wventud af Deporte la Caltara 3 s ambientss
SN ogue & eslta S degardifan ConsSwieadas Como ona valesa estrategra para el hwepestar, la Salud ia

Sducacn y las poiiteas de nclumdn an el Sistema Nacanal e Javestudes por e oonttthucvin a ing fnec
saciales del Estaan, |

Ley 1554 de 2012. : 1 For ia cual se dwian nopmas obe la aperacon y funcmpamenic Je
establedmuentas Gue preslan e senvid de videdjuedos j e dictan ofras eposcinnes | 1

DECRETOS

Decreto 1387 de 1970, | 1 For el ciay 30 dictan dsposicionas sobne DIJARIZANON epativa en ef Pais
-

Decreto 1085 de 2015, ©  « Deosto Unico Sector Departe )
Decreto 1670 de 2019. | |, Por ol cuaf g6 adopta 1a esbuctara wterma e Lindepmites v 5o datermman su

abyetvo  estivclurd v forciones™ fa cual detéermma en Lus funlones especifamente en &1 arionio 13
Tmpisar ¥ pramover as practicas v 102 deporter alternativog |

RESOLUCIONES

Resolucion 1440 de 2007, 1 : Craenas y e Pracedamenty parg 1@ vinculacmn e pueros depates on of
Sustema Nananal del Deporte” La codd vesulta contana a latey 181 ge 1995 v al aecem 2183 de 2011,

Resolucion 547 de 2010, 1 1 For Lo Sual se maddican s resolucmnes 001947 del 23 de netubre ge 2000
v OO00046 gel 18 de epera de 2001 — Requaistos nara la astilciura de ios SEQANGS (e Qdnnest ason e

QIYARISNIAE RIS | |

Resolucion 231 de 2011, ¢ 1 For ia cual se reglamenian ios mqastos gue Jebes cymnly los Clubes
Depatvos vy Framotores para so fuscionaments |

Resolucion 351 de 2011, v i moentan a medalustos y entenadoras |

JURISPRUDENCIA

En la Sentencia T-851 de 2010, la Corte Constitucional. *1 | Acerca del derechia a la 2akd. la
recteacidn yoel deporte lr Cote ha senadado en fa Sentencig £ 449 de 2003 1) siguerie

Eb fomenta de la recieacion v la prdctica del depoite ag uan de s deberes que conespanaen al Esfado
denten del marcd del Estaca social de deracho en wtad de g funcion gue dichas aoliadades comples en g
formacton itegral 09 1as pAISONAs I presenvacian v &f desauolio de una oreor salud en B s humand v que
tal abligacion e ve acentuada Uatdndose de ios moos respecto de golenas i Constiueaan ha BOnSio aria
PrOteCoOn especial ¢ M articelo 44 donde Se 1econasio exph Clamente Jg recreanitin Jomo oo de sus
derechos fundarentales
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En la Sentencia T - 466 de 1992. la Corte Constitucional, « : £z un deber socal peoporoonar a 1os
calominanos de menmes mgesos. las posinbdades minumas de distension disfrate v desanolio inregial de
ses potenciodades  medante o Qtygamwento de medias vy alternativas de receanion Ademas, se hace
necesano bondar a los selles popdares ks oportamdqoes pard 0w ar wia maycor megracn a vaves de la
ieahizavion de actnictades participativas de tiempo e Ton ello se lograna estimulas ja orgamzacion de lag
comupndades 9 outea colaboracien de ns asonados vy la posthdioad Jde acelerar ! degarrgily Looal
meckante el tabaid y fa presidn Conunta e soluciones politizas mas efectivas

Larecreacion | 1 es pues un quehacer que volucia ia capacidadd cieadora del ser Rumand y 8 custaliza &
rraves de su vitud Como peoducior coma hacedor de se munda Bl hombre, an sy ralacion vicidl oon a
natwaleza we enfremta a una naturaleza va cieada Para poder mapsjar y darla fiutos a eata 1eladion el
hombre necesita valver a creqr Lo tecieddion emonces cample una fabor defintiva e la adaptacdds del
hombte a Su madho

i1 Lina de ias manfestacones mas vnpartantes de fa recteacicit &2 o jieqo Er el 50 sncuennan sz
todias 10s elementas MmenCnades antensiments Se sy i orden detennmado en ef cudgl Se posde
particpds o Jomd Jugadar Cora egpaltadsr  Se imponen. oo en cupalquer arden  waos lwmmtes
UBIOINUNAUOS § uhal reglas de pego A ravers de! jego 1as Dersanag po SOI0 1eCeait N e IR0 Gue
aprender g maversé en ese arden. a auaptarse a el v a respetar sus reglas

La tectedian par 1o tanto cumnle un papal defruties en ef aprendizape del indiadio <omo miembn de ung
SOCISdad que pofes Sy mamo order ESte papel sducativo tene pspedal relevancia cuanda e hata de
PRISONAS Cuyo desanalla e BUavia Muy precand Asi fa megor manesd Lomo puede snsenaree a i No a
sociahzarse £ madiante el juego Es lambién medante (g 1edieauion que fe amenden lan bases de fa
COMUINCACON ¥ a8 1eJaGies ditetpet Sonales

En gl contexty cGnstiucicutan, ea clans que [ eeacion Cumpie un papel esencial er la fonseluliin Jdel e
desateollo de la paisonahdal dent:0 d8 un maucs partipabvn rectealivo en of cudl of pxhvides evala S
crgnctced ate SEAuSe y ante ia socmdad

Sentencia T - 05 de 1993. la Corte Constitucional, | ! fiebe comenzar eita Code por preisar qos &
SShKl0 Gue acometerd ep o pragenta cagso & cocunsenbwd a exanunar la consttucinnaiidad de la profubizion
consagrada #n o nomma mpegnada La natwraleza #fectos y caractenishicas de o jusgns sleltiamens on si
ANTMOS CONSIdeados RO serdn matena de su anahisis por Cuanto la fimatdad Jde 1 norma demandada no ex ia
de protubu 2l uo) de 105 egos Blechomeds pee-5a  va gus estas se pusden ubhzar denbo e actividades
agamzadas por nShituendnres educativas @ an o hogatss haio ia debila custodia de laz pesonas
responsables snc i de svilar o vesyas qué Jonileva asishr o los extabielinuentos comeraales dobde se
pracican dohos ueqos )

C - UNIDAD DE MATERIA DEL ARTICULADO

De la revisidon del objeto y finalidad de 'a exposicidn de motivos y el contenido del proyecto de Ley
\pante considerativa y parte resolutival. se concluyen los siguientes aspectos:

- El contenido del prayecto de ley no tiene parte considerativa: En tal sentido. no se pudo verificar la
pertinencia y unidad de matera entre las normas que se mencionan en la exposicién de meotivos
como sustento del proyecto. con la concrecién del aspecto deontoldgico que de dichas normas se
desprenderian. para la definicion de los aspectos sustanciales que fundamentarian la parte
resolutiva y su desarrollo normativo.

D - CONCORDANCIA ENTRE EL EPIGRAFE DEL PROYECTO DE LEY Y SU ARTICULADO

Se observa que existe concordancia entre el epigrafe del proyecto de Acuerdo y el articuio 1° del
objete de la Acuerdo.
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CONCLUSION
Conforme lo anterior. desde el aspecto juridico. el proyecto de Ley es viable.

Teniendo en cuenta que este mundo de deportes electrdnicos creciente se ha ido estabieciendo en
la sociedad colombiana. para fomentar la inclusion en el contexlo educative de las competencias
digitales propias de estos juegos en los estudiantes. debido a que. son cada vez mas los jbvenes
que van perteneciendo y quieren dedicarse a los juegos electrdnicos. ya sea como participantes.
creadores o formando parte indirecta en su ejecucion.

ANALISIS TECNICO

La competencia para realizar un pronunciamiento técnico en relacion con el Proyecte de Ley objeto
de este analisis. esta en cabeza de la Subdireccion Técnica de Recreacion y Deporte del IDRD que
indica lo siguiente:

Faa pueslra enhaan o8 Moy anportante el fontento ded uss constuctng dgel bempo pbre de 1oz halwtanies de
la tnadad razon po @ cudd el fomento de nuevas discipbnas como jos eSpot. Gue cadd vez Son mas
pracinadas en ef aunds Son fundamentales pata podet etuSIasmal a RUeSas jovenés & nvoluctalng en
ambientes depotnds que les imspee disoipling v cups acon parsonal Habao en equipnd v esta Ley dana iod
hneanmentos geneales para que desde el binpsteno del Depaite se haga la promocsdn dé lag eSport de tal
forma que cumplay con el sistema depetive cacional se regule Sl mAchca y calendana ofcal de
DNaleal Al I T

COMENTARIOS Y/O MODIFICACIONES AL ARTICULADO

De acuerdo con lo sefalado en los aspectos tecnico v uridicos. el IDRD no propone madificacionas
al articuiado.

LGENERA GASTOS ADICIONALES?

Si_X__ No

VALORACION DEL GASTO. En casc de aprobarse el proyecto de Ley. deberia garantizarse la
disposicién de recursos en el presupuesto nacional v Distrital, pues si bien los planes de desarrollo
pueden incluir estas practicas y fomentarlas. al ser parte del deporte convencional generaria
obligatoriedad. lo cual implica la ademas de difusién una adquisicién, alquiler yio logistica de
implementos de tecnologia que garanticen dicha practica en optimas condiciones.

Pueden ser atendidas por el Presupuesio del Sector
Si_ X No
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VIABILIDAD DEL PROYECTO (Sefialar con X la opcién adecuada)
Proyecto Viable:
Sl X

NO
CONDICIONADO (Explicar}

Atentamente.

1‘;}

NELSON ANDRES MEJIA NARVAEZ
Jefe Oficina Juridica

Elaboro: N-A

Consohdo Stephante Michelhy, Pinzon Garces ~ Contralista O J
Rewsd Andres Mejia Narvaez - Jefe Oficina Juridica .
Apraboe Andrés Mejia Narvaez - Jefe Oficina suridica
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Bogota D.C.. 26 de sepliembre de 2023

Representantes

JUAN CAMILO LONDONO BARRERA - HECTOR DAVID CHAPARRO
CHAPARRO

Camara de Representantes

Bogota

Asunto: Solicitud de concepto Proyecto de Ley No. 007 de 2023 - ‘Ley de los
ESports’, acumulado con el Proysecto de Ley 044 de 2023 - ‘Deportes Electrénicos’.

Recibhan un cordial saludo.

De acuerde con la solicitud que se deriva en este asunto, nos permitimos emitir el
siguients concepto técnico. Para ello, lo abordaremos en 4 bloques de 1a siguiente
manera: 1. El movimiento olimpice: 2. Legislacion deportiva, 3. Implicaciones y
perspectivas del articulade de los proyectos de ley y 4. Los eSports en Colombia;

1. El Movimiento Olimpico

De acuerdo a la Carta Olimpica', “El Movimiento Ofimpico es la accién concertada.
orgarizada. universal y permanente, ejercida bajo la avtoridad suprema del Comité
Oiimpico Internacional (COPR2), sobre todas las personas y entidades inspiradas por
los valores del Olimpismo. Se extiende a los sinco continentes y alcanza su punio
culminante en la reunidn de los atletas del mundo en el gran festival del deporte que
son los Jueges Olimpicos (JOQ). Su simbolo esta constituido por los cince anillos
entrelazados”.

Este se compone de tres tipos de entidades. que se rigen y funcionan
mancomunadamente por la Carta Olimpica: el CQI, las federaciones deportivas
internacionales y los comités olimpicos nacionales {todas entidades sin arimo
de lucro y privadas). ademas de los comités organizadores de los JJOO, las
federaciones deportivas nacionales, los clubes, las personas que dependan de una

" La Carta Olimpica es es la codificacion de los pnncipios fundamentates del Ohmpismao, de las
Normmas y de los textos de aplicacion adoptados por el COl Rige la organizacion, la accion y el
funcionanmento del Movirmenio Ollmplco hace de estatutos del COly Ia organizacion de los JJOO

Dlspomble en hit
Ciympic-Charter pgf

* Es una asotiacton avil, a la luz de los articulos 60 y siguientes del codigo civil suizo, cuyo domiciho
S& ancuentra en Lausana, Suza
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federacion internacional y de un comité olimpico nacional, entre estos. los atletas.
los jueces. arbitros. entrenadores y demas personal oficial y técnico del deporte, asi
como aquellas reconocidas por el COI, todas, sujetas a sus decisiones, de acuerdo
con su regulacién. A continuacion, su estruclura.

COLOMBLA

Fuente Elaboratidn propia

Esto significa que el movimiento olimpico se erige como un cimulo de
organizaciones transnacionales. asociadas entre si, respecto de las cuales todas
respetan los estalutos, reglamentaciones y regulaciones de su superior jerarquico
en &l orden nacional.

En Colombia, quien es afiliado directo y Unico del COIl. es el Comité Olimpico
Colombianc {COC?), que a su turno se integra por las federaciones deportivas
nacionales del deporte convencional, y tiene un rol preponderante en el Sistema
Nacional del Deporte (SND). Véase en la siguiente grafica.

FHRINVATI) AU Tab BCIRYE S, Pl tg oo

=

Fuente Minsteno del deporte antes Coldeportes (2018)

* Entidad sin animo de lucro, constituida el 3 de juniv de 1936 confonme a los prinapios y a las
normas de la Cana Qlimpica y reconoada por CO desde 1948, quien tiene parg et deporte asociado.
ungs competencias definidas legalmente como se vera mas adelante

COMITE OLIMPICO COLOMBIANG  MIT36 DitbECE  WWWOLIMPICOCOLCD  RECONOGIDO POR EL COMITE OLIMPICO INTERNACIDNAL T4 - 04 - 1943
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En materia de deportes electronicos. el COIl ha llevado la iniciativa para que estos
puedan consolidarse como deportes modernos y de tendencia. En la cumbre
olimpica* de 2017. se pronuncio6 sobre el crecimiento acelerado de los eSports. que
a nivel competitivo encajarian en la definicién de deporte. pero. al tiempo, la
necesaria existencia de una organizacion que pertenezca al movimiento olimpico
(federacién internacional) para que la dirija y permita cumplir con los reglamentos y
las normatividades de aquel, asi como las demas en cada deporte.

Como objetive institucional de toda la familia olimpica como lo es la Agenda 2020 +
5 (emitido por el COI), en el numeral 9 insta al movimiento olimpico a fomentar e
interactuar sobre los deportes electrénicos, asi como las comunidades de
videojuegos. Esto se traduce en que se extiende a todas sus afiliados. Por ejerplo:

- Los eSports hacen parte del programa deportivo de los Juegos Asiaticos® que
organiza sl Consejo Olimpico Asidtico (compuesto por tos comités olimpicos
de Asia);

- Los Juegos Sudamericanos Juveniles Rosario 20227, en la medida que los
atletas eran juveniles:

- Los Juegos Bolivarianos de Valledupar 2022, incorporaron eSports, los
cuales son de titularidad de la Organizacién Deportiva Bolivariana®;

- Por primera vez también lo son en los Juegos Panamericanos Santiago
2023°. organizados por Panam Sports (quien abarca los comités olimpicos
de America). Colombia por medio del COC, clasificé en los videojuegos de
eFootball y Dota 2'C:

- También. Centro Caribe Sports |la organizacion subcontinental olimpica que
se integra por los comités olimpicos de centro américa y el caribel. participd
de los clasificatorios en eSports para los panamericanos de este afio':

* En el comumcado de prensa se aborda ta posicion del COI frente a los eSports Eil comunicado

estd disponible en https Lolympics COMING News: coMMunigue-f-the-olympic-sumim!

¥ Accesible en hitps folympics comvioc/olympic-agenda-2020-plus-5

® ibidem hitps /io 1S BN/ NEWS as} ames-2020 ris-medal-sport-recognition

" De acuerdo a las edades del piblico objetivo. se puede encontrar en hitpsi//rosario2022 gob.ar/los-e-sports
una-de-las-principales-atracciones-en-ef-fan-fest/ .

® Nota de prensa del ministeno del deporte hitps /www mindeporte gov.co/sala-prensainobicias-
rmindeporte/os-jyegos-bolivananes-valledupar-2622-tendran-{r ansmision-streaning

* Estos se llevaran a cabo en el estadio nacional de Santiago, como se puede observar en
htips f'www panamspons. org/es/news-spoitiel-estadio-nacional-de-chile-sera-el-escenang-para-gl-
Lcampeonatg-panamencano-de-espots- en-ueqos-santiago-2073

% Se puede ahondar mas en hitps Jolimpicocg! cotweb/mas -nohicias en-esports-colomba-tlasifico-
a-105-|ue|0s -panamencancs-santiago-2023,

*" Esto fue posible a proposito de los Juegos Centroamencanos y del Canbe, San Salvador 2023

Recuperado de hitps /centrocanbesports pra/espons-formara: parte-de. san-salvador- 2023/
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- Recientemante, el COl anuncié la creacion en su seno de la Comision de
eSports, dado el “tremendo potencial 2.

Asi, an cualquier evento multideportive a los cuales el COC pueda participar, en
viud de su condicién de miembrofafiliado. y el comité organizador de cada uno
avale las competiciones de eSports, el COC se encarga de realizar las inscripciones
y conformar la delegacion de atletas que integren oficialments las selecciones
Colombia (como sucede con todos los deportes).

2. Legislacion deportiva

Desde |a normatividad deportiva, encontramos la mas variada legislacién en la que
se indica el rol del COC y el deporte asociado (de acuerdo con el SND), las
facultades. atribuciones y competencias que el Estado colombiano le reconoce y
permite. También, frente a las competencias que asume el Ministerio del Deporte,
teniendo en cuenta al movimiento olimpico para efectos de formular. ejecutar.
regular, inspeccionar. controlar y vigilar a las entidades u organismos deportivos,
tanto publicos como privados.

El Decreto 2845/84 (por el cual se dictan normas para el ordenamiento de! deporte.
la educacion fisica y la recreacion. arts. 7 y siguientes), establece, en parte. la
naturaleza, facultades y propiedades del COC. como afiliado dirscto del COl en el
territorio colombiane.

Por ofro lado. la Ley 181/95 (Por la cual se dictan disposiciones para el fomento dsl
deporte, la recreacion, el aprovechamiento del tiempa libre y la Educacion Fisica y
se crea el Sistema Nacional del Deporte-SND-), incluye al COC en el SND. a nivel
nacional (art. 51). Por consiguiente, la coordinacion que este hace en el deporte
asociado/convencional, nacional e intemacionalmente. con funciones de interés
publico a pesar de que su naturaleza juridica es privada (art. 72). Asi mismo, todas
las funciones de cara al SND, ademas de, también a los organismos deportivos que
lo integran (directa e indirectamente), la participacion de las delegaciones
nacionales en las competencias oficiales “subregionales, regionales. continentales
¢ internacionales de conformidad con las disposiciones y reglamentos vigentes
sobre la materia” (art. 74).

La incorporacion del deporte asociado en nuestra ley del deporte no es baladi. por
€l contrario, es necesario desdes el punto de vista organizacional y la autonomia de
las organizaciones deportivas. El Decreta 1228/95 (Por el cual se revisa la
legislacion deportiva vigente y la estructura de los organismos del sector asociado
con objeto de adecuarlas al contenido de la Ley 181 de 1995). regula esta

2 Disponible en hitps #olympics comioc/news 1c-commissions-2023-gender-equabity-reaffirmed-
W-10C € -Commy
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manifestacién del deporte organizado y privado en el plano nacional, jerérquica y
estructuralmente (arts. 1 al 12). en prospectiva de la integracién funcional que estos
tienen con el SND (art. 20), su estructura (art. 21), estatutos {art. 22}, incluso, los
eventos deportivos internacionales con sede en Colombia, en cabeza del COC y
sus federaciones deportivas afiliadas (art. 26). con completo reconocimiento las
selecciones Colombia oficiales -reconocidas por el ministeric del deporte. que
previamente han indicado &l COC y las federaciones deportivas-, las cuales son
acreedoras de licencias remuneradas (arfs. 28 y 29, respectivamente), y
salvaguardando las propiedades olimpicas en el pais (art, 42).

Ahora bien, de acuerdo con este ambito de la realidad deportivainormativa, que se
encuentra suficientemente acufiado en las normas precedentes, el Ministerio del
Deporte expidid la Resolucion 1440/07 (Por la cual se fijan los criterios v el
procedimiento para la vinculacion de nuevos deportes en el Sisterna Nacional del
Deporte). en sus consideraciones -ademas de las citadas-. abarca las normas de la
Carta Climpica, particularmente. el reconocimiento de las federaciones deportivas
internacionales por parte del COl, su misién en el movimiento olimpico. su rol en los
JJOO {las qus hagan parte del programa o no), pero, también la inclusion que debe
realizar et COC respecto de las federaciones nacionales que se encuentren
afiliadas a su internacional, segun corresponda en cada modalidad deportiva.

De manera que. las regulaciones publicas y privadas, se construyen
coherentemente, atendiendo a los criterios técnicos y deportivos para reconocer a
una nueva medalidad deportiva, sismpre hajo el esquema institucional de la familia
olimpica. que, hoy en dia. ninguno de sus miembros directos e indirectos, afiliados
yfo reconocidos por el COJ, ha sido incluido para enarbolar la bandera de los
deportes electrdnicos en el mundo. En suma. no podria la ley y/o el ministerio del
deporte, bajo el deporte asociado, competitivo y de alto rendimiente, desconocerlos.

En contexto de estas normas. que se interrelacionan permanentemente. el Decreto
1085115 (Por medio del cual se expide el Decreto Unico Reglamentario del Sector
Administrativa del Deportei. en linea con lo expussto. define ios procedimientos
para adquirir el reconocimiento deportive (el titulo babilitante para pertenecer al
SND. realizar y participar de competencias oficiales. y recibir recursos publicos: y la
personeria juridica |existencia como persona ficta. ya que las entidades deportivas
se encuentras exentas del registro mercantil. de acuerdo at decreto 427./96-art.3 8}
de las entidades deportivas |del nivel nacional. arts. 2.6.1.1 v siguientes) que debe
seguir el ministeric del deporte. Por eso. actualmente en ei pais no existe ninguna
gue juridicamente sea “federacidn nacional de deportes electronicos”. pues no
cuenta con ambos. en parte, por lo que hasta aqui s ha expuesto. y de cara a la
trascendencia e impacto que el sistema olimpico contiene. pues no podria ser de
otra manera para lo que al COC y al deporte asociado se refiere.
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Finalmente. el articulo 4 de la Ley 1967:19 -#7- (Por la cual se transforma el
Departamento Administrativo del Deporte. la Recreacion, la Actividad Fisica vy el
Aprovechamiente del Tiempo Libre -Coldeportes- en el Ministerio del Deporte).
destaca la planificacion y promocién que a este ministerio le asiste en impulsar las
disciplinas deportivas. de acuerdo con los principios del movimiento olimpico, lo cual
se complementa con el articulo 2 (numerales 5y 7) del Decreto 1670/19 (Por el cual
se adopia la estructura intermna del Ministerio del Deporte)las funciones de la
direccién de posicionamiento y liderazgo deportivo de cara al deporte asociado y de
alto rendimiento en lo que compete at COC (art. 12, numerales 4, § 10, 13, 15, 16.
17 y 20).

Lo anterior en la practica. lo podemos ilustrar en las acciones que ha Hevado a cabo
el COC:

- Clasificatorios nacionales en los videojuegos de Dota 2 y de eFootball con e!
fin se seleccionar a los mejores de Colombia (como se encuentra en la nota
al pie #10):

- | foro Nacional de Cultura Gaming, eSports y Derechos Humanos, dada la
necesaria pedagogia y proteccién que requieren los entornos virtuales,
particularmente. los ciber atietas®. el cual fue transmitido en vivo y en
abierto'¥;

- lgualmente, de cara a los Global Esports Games Riad 2023, se desarrollan
procesos actualmente en los videojuegos de Dota 2. eFoothall. Street Fighter
& y PUBG MOBILE (esperamos la primera semana de octubre clasificar, en
el momento son clasificatorios regionales):

Esto se explica como un proyecto con plena asistencia publica. en el cual puedan
inscribirse y competir cualquier persona, con el animo de integrar la seleccién
Colombia oficial de aSports.

Es menester resaltar que se estdn gestando las alianzas académicas para ofrecer
programas educativos avalados por las autoridades competentes. de cara a la
profesionalizacion del sector Gaming de eSports {confidenciales por el momento).
en conjunto a universidades y entidades deportivas internacionales.

3. Implicaciones y perspectivas del articulado de los proyectos de ley.

3 Mayor de talle en h

cultura-gaming-esports-v-derachos-humanos/ .

s Todo el evento puede ser rememorado en
hitps.iwww youtube comwatch?v=tL IYRVPfaro .
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En las siguientes lineas se articulan teleoldgicamente nuestras apreciaciones a
amhos proyectos de ley, en lo que les sea comun e idéntico a ambos, en aras de no
incurrir en repsticiones. lgualmente. aquellas que son propias de cada uno:

Proyecto 007/23

El reconccimiento de una modalidad deportiva, desde la nocidn de nuestro SND. no
puede estar aislada a los lineamientos que marca el COl, al menos, para lo que el
deporte competitivo y de alto rendimiento se relaciona. Sibien este, comprende que
los eSports relnen tedas las caracteristicas, para el movimiento olimpico no hay
nada definido en razdn a la inexistencia de la correspondiente federacion deportiva
internacional. lo qus, acufiado a la realidad deportiva vy juridica colombianas. no
seria viable.

Conceptualmente, es equivocado determinar que el COI ha reconecido dentro de
los eSports. a algunos deportes. Lo que ocurre en realidad es que aste cred por
primera vez en la historia desde el 2021. las Series Virtuales Olimpicas. y para ello,
selecciond algunos videojuegos de naturaleza deportiva, en colaboracién con la
correspondiente federacion deportiva internacional. Atun mas, en la modalidad de
shooter de 2023, introdujo Fortnite. incluso. Street Fighter 8 en exhibicion'®.

En cuanto a la conformacién de organizaciones por parte del Ministerio del Deporte,
en lo relacionado con “federaciones™, se debe tener en cuenta el principio de
unicidad, el cual significa que por modalidad deportiva s6lo existe una federacion
deportiva nacional. Eso aunado a que, si bien las federaciones deportivas actuales
pueden celebrar eventos propics sobre Gaming y también de eSports. desds las
competencias oficiales sélo se podria reconocer una.

Tambien en las alianzas que el drgano rector pueda tejer en el sector publico vy
privado, en lo que radica al deportive. es recomendable a aquellas que pertenezean
al SND. come lo es nuestro caso. Si bien es plausible el reconocimiento de
comunidades gamer y geek. sera él quien desde lo técnico y metodologico. en
conjuntamente y en funcién de las competencias legales del COC, los que
idéneamente los reconozcan como atletas, ya que la asimilacién automatica del
articulado no es suficiente para llevarlo a cabo bajo la optica real del sector
deportivo: de acuerdo a las reglas de juego de cada videojuego y en aplicacion de
las ciencias aplicadas al deporte, toda vez que, todos los eSports son videojuegos
pero, todos los videojuegos no son eSports. Es decir, un gamer y/o practicants de
videojuegos. en su rol per se. no se convierte en atleta por dicha condicion.

* Se puede acceder completamente a esta informacion en https /olympics conres/esports.
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En caso de obligar & fos organismos del SND ~...para acomodar sus diferentes
planes. programas y proyectos...” aquellos que son privados. generaria dos
consecuencias: la primera. romperia con su autonomia porgue los mismos tienen
unos objetivos estatutarios definidos desde sus propias organizacionas a las que se
encuentran afiliados (que no se sabe si estén promoviendo los eSports regicnal,
continental y/o mundialmente). la segunda, seria desconocer la coherencia y légica
del SND. ya que si se pretende darle uniformidad, en lo que al deporte asociado
atafie, a los eSports. generaria mas complejidades institucionales, técnicas vy
organizativas ya que no se contaria con una jerarquizacion organizativa de los
organismos privades. sino difusa en sus competencias, lo cual acarrearia distintos
conflictos entre las mismas. El orden empieza siempre por los atletas que conforman
clubes. estos a su vez ligas. y estas una federacidén. mismas que se encuentran
afiliadas y reconacidas por el COC (decreto 1228/95).

Por lo anterior, el COC también validaria bajo sus propios parémetros, el
reconocimiento o no a esta nueva organizacidn, siempre dentro del marco del
respeto de los principios del movimiento olimpico y la Carta olimpica.

La financiacion no es clara porque el sector deportive es minusculo ante el grueso
de las apropiaciones del presupuesto general de la Nacién. En este tépico. habria
que revisarse otras reformas legales. de acuerdo con el mandato constitucional del
articulo 52 que alimentaran el desarrollo. fomento y promocién de los eSports.

Proyecto 044/23

Es necesario dar claridad a qué se hace referencia con la practica libre, gratuita y
accesible” de los deportes electronicos. en la medida que, el desarralio de estos
esta sujeto a los desarrolladores de los videojuegos que claramente hacen uso de
su comercializacion. Por ello, es recomendable en qué ambitos y qué entidades yi'o
autoridades podrian disponer de ios mismos. bajo las caracteristicas aludidas que
se incluyen en el proyecto de ley, porque podria incurrirse en la confusién de
publificar la propiedad intelectual de la cual son titulares estos particulares de |a
industria de los videojuegos. lo cual conllevaria a reclamaciones judiciales al
Congreso de la Republica y arbitrajes de inversién contra el Estado colombiano.

Endilgarle al Ministerio del Deporte el cambio normativo para el pleno
reconocimiento de los eSports, seria inducirlo a desbordar sus competencias
institucionales frente al COl. ya que es el unico que en el deporte organizado
(mundialmente} puede ctorgarle reconocimiento a una entidad que los gestione en
todas las latitudes, en lo que al deporte asociado, competitive. de alto rendimiento
y profesional se refiere. tal y como se desprende del articulo 16 de la ley 181/95.
perspectiva del movimiento deportivo internacional. concretamente para el COC, el
del sisterna climpico.
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En consonancia a lo anterior, y en el respeto al derecho fundamental a la libre
asaciacion, también puede invitarse a las mesas de acompaiiamiento al COC. ya
que eventualmente este es quien aglutina a los mejores atletas del pais, bajo el
ambito convencional, asociado y de alto rendimiento.

Para la masificacion de la gamificacion en las periferias del pais. puede optarse,
complementariamente. en generar articulacién con los sectores administrativos
correspondientes. por ejemplo, ciencia y tecnologia y/o TIC'S {en todos los niveles
territoriales). ya que el SND no es un ente autdénomo e independiente. sino la
articulacién de entidades publicas y privadas (deportivas) que garantizan entre si el
derecho al deporte. la recreacion, la actividad fisica, la educacién fisica y el
aprovechamiento del tiempo ltbre. Ademas, para ambos proyectos de ley, es
menester hacer énfasis en la educacién alrededor de la tematica con los grupos de
interés de la misma.

4. Los eSports en Colombia

De acuerdo con amalgama organizacional que compone al movimiento olimpico. y
la legislacion esgrimida. es dificil encajar una modalidad deportiva en el pais.
cuando las autoridades competentes del deporte organizado, en cabeza del COI.
no han reconocide a una federacién deportiva internacional que rija técnica y
administrativamente los deportes electranicos en el mundo' y aguellas
reconocidas en &l programa de los JJOO!T.

Si bien a nivel global existen aquellas que se autodenominan como "Federacidn
Internacional de Deportes electrénicos”, lo cierto es que ninguna cuenta con el
reconocimiento oficial del COl. en consecuencia. por la piramide asociativa y privada
gue este dirige. en Colombia no existe una organizaciéon que cuente con el aval del
COl, ni tampoco, que pueda inscribir atletas electronicos en las diversas
competiciones del ciclo olimpico: el COIl |quien reconoce a las federaciones
deportivas internacionales). Panam Sports (gue aglutina los 41 comités olimpicos
de! continente americanol. asi como ODESUR (los comités olimpicos de

"“Aqui pueden encontrar aguellas que si. y que por |o 1anto Integran el movimiento olimpico y tienen
la capacidad de gestionar y promover sus competiciones deportivas de manera oficiale Véase en
h Holym fioc/international-federabion

" Encontraran el programa actual de las modahdades que mtegran los praximos JJOO. Paris 2024
Dispomible en hitps /ol ICS Comvern.oiympic-games/pars-2024
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suramérica). Centro Caribe Sports (los comités olimpicos de centro américa y el
caribe) y ODEBO {los comités olimpicos de aquellos Estades que fueron liberados
por Simon Bolivar), sélo el COC, quién es el afiliado misional y estatutariamente.
par ende, invitade a participar de las mismas.

También se ha determinar si las comunidades de videojuegos del pais. de todas las
que existen a lo largo y ancho del territoric nacional, les asiste la necesidad de
ingresar al SND, y propiamente, al deporte asociado y al movimiento olimpico. Ya
que. por fuera de estos modelos, también lo pueden realizar libre, espontanea.
educativa y recreativaments. sin que los deportes electronicos gocen de
oficializacion, pues. al ser nuevas tendencias y modelos del deporte del siglo XX|.
se manifiestan alrededor del deporte 4.0. que es propio de la digitalizacién, la
virtualidad y la tecnologia del siglo XXI1'2,

Conclusiones

El movimiento olimpico es reconocido en su autonomia en los Estados
constitucionales contemporéneos, el COIl reconoce al COC en Colombia para
difundir el olimpismo en el pais, y ser regido por la Carta olimpica.

La interpretacion sistematica de las normas previamente citadas. denotan la
autonomia de las organizaciones deportivas, particularmente, aquellas que
partenecen al sistema nacional del deporte, para cumplir articuladamente con los
objetivos de fomento, promocion y regulacion del mismo. lo cual en materia de
eSports, requiere de una construccion conjunta entre sus integrantes. incluso. con
los sectores administrativos educative, tecnolégico y cultural.

Estaremos abiertos a las posibilidades de expansion de los eSports. asi sea
provisionalmente mientras se lievan a cabo los procesos deportivos. legales y
formales. de acuerdo a los lineamientos del COIl ¥ el movimiento climpico en todas
sus manifestaciones (regionales. continentales y mundiales). asi como las
organizaciones gque los componen y de las cuales nos encontramos afiliados.
quienss han integrade y'o planean incorporar en sus eventos y competiciones

'® Para su mejor comprension, se pusden consultar las obras del profesor Carios Eduardo Vargas
Olarte al respecto. Consultense en Vargas-Olane, 7 E (2020 eSport cotna facton economico L.ive
Ewmesda TTUIY R3-92 0 hitps dororartC. §804 111657 2815 ibfeempresa 2020v17n1 7127 v
EE i t Leporte 190 nLeve U LErst
depyrtmec I UJsearch.eb ost comvloqin. aspx Ydirect=true&db=cat0 a8AN=LeC KOHA

ALUEXTERNADO 170192&lang=es&ste-eds livedscope=ste
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muitideportivas a los eSports, bajo la inspiracion del olimpisme como filosofia de
vida, y el deporte como catalizador social y educativo al servicio del ser humano.

Cordialmente.

’ F |
CIRO SOLANO HURTADO
Presidente Sy

Proyectd y revisg Félix Andrés Burgos Méndez
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6. PLIEGO DE MODIFICACIONES

PROYECTO LEY 007 DE
2023

PROYECTO LEY 044 DE 2023

TEXTO PROPUESTO

“Por medic del cual se
reconocen los  deportes
electrénicos (eSports) y las
actividades Geek como una
categoria  deportiva  en
Colombia, asi como sus
comunidades con el fin de
contribuir en su crecimiento y
desarrollo en todo el territorio
nacional y se dictan otras
disposiciongs.”

“Por medio de la cual se realiza
el reconocimiento de los
deportes electronicos como
una disciplina deportiva en
Colombia incluyéndose dentro
del Sistema Nacional del
Deporte segln lo establecido
en la ley 181 de 1995 y se
dictan otras disposiciones”

“Par medio del cual se realiza el
reconocimiento de los deportes
electrénicos (eSports) como
una de las formas en las que se
desarrolla el deporte en
Colombia, incluyéndose dentro
del Sistema MNacional del
Deporte seguin lo establecido
en la ley 181 de 1995 y se
dictan otras disposiciones”

EL CONGRESO DE

El Congreso de Colombia

EL CONGRESO DE

COLOMBIA COLOMBIA
DECRETA:
DECRETA: DECRETA:
CAPITULO |
DEFINICIONES DEL
AMBITO DE DERECHO,
SECTORES Y
APLICACIONES
ARTICULO 1°. OBJETO. La | ARTICULO 1. OBJETO. La | ARTICULO 1. OBJETO. La
presente ley tiene como | presente ley tiene por objeto el | presente ley tiene por objeto el
objeto el reconocimiento de | reconocimiento de los deportes | reconocimiento de los deportes
los deportes electronicos | electrénicos como una | electrénicos (eSports) como
(eSporis) y las actividades | disciplina deportiva en | una de tas formas en las que se
Geek como una categoria | Colombia incluyéndose dentro | desarrolla el  deporte  en
deportiva en  Colombia. | del Sistema Nacional del | Colombia, incluyéndose dentro
También se pretende | Deporte segun lo establecido | del  Sistema Nacional del
reconocer a las comunidades | en la Ley 181 de 1995 y las | Deporte segln lo establecido
que desarrollan estas | normas que la madifiquen, | en la Ley 181 de 1985 y las
practicas, con el fin de | complementen o sustituyan. normas que la modifiquen,

contribuir en su crecimiento y
desarrollo en todo el territorio
nacional.

complementen o sustituyan.
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ARTICULO 2°,
DEFINICIONES. Para
efectos de lo previsto en esta
ley y en ias normas relativas
a los deportes electrénicos
{eSports) se entiende por:
1. eSports: Los
depories electrénicos
(eSports) son una forma
de competencia,
aficionada o profesional
qgue se lleva a cabo en
plataformas tecnoldgicas

usando formatos
virtuales como son los
videojuegos. Los

jugadores compiten de
forma individual o grupal
en diferentes disciplinas y
categorias de manera
vitual o  simulada,
siguiendo unas reglas
establecidas.

2. Actividades Geek:
Actividades recreo
competitivas digitales no

profesionales que
practica un individuo,
tales como  deportes
electronicos (eSports) y
videcjuegos,

especialmente  cuando

abordan temas como la
ciencia ficcion.

3. VideoJuego: Juegos
de video por computador
ylo  simuladores, o
consolas de videojuegos,
yio cualquier otro
instrumento, que en su
desarrollo utitice
imagenes visuales
electrénicas o similares.

ARTICULO 2. DEFINICION.
Los deportes electrénicos son
toda actividad expresada
mediante la utilizacion de
videojuegos, ejecutadas por
medio de equipos tecnolégicos
como consolas, celulares y/o
computadores, entre otros; ios
cuales pueden ¢ no tener un
caracter competitivo y en los
cuales el resultado obtenido
por su practica no esta librado
a meras deliberaciones del
azar. En esta clase de juegos
se evidencian
reglamentaciones que
delimitardn el actuar de los
practicantes quienes gracias a
la conectividad podran
fomentar el desarrollo de la
interaccion social entre si.

PARAGRAFO. Los deportes
electrénicos tienen diversos
tipos o disciplinas que son:
Jueges en arenas multijugador
{MOBA), simuladores
deportivos, juegos de lucha,
juegos de disparos (F.P.S o
T.P.S), juegos de estrategia o
R.T.S y Battle Royale.

ARTICULO 2. DEFINICION.
Para efectos de lo previsto en

esta ley y en las normas
relativas a los deportes
electrdnicos  (eSports) se

entiende por:

1. Deportes electrénicos
(eSports): Los deportes
electrénicos son una forma de

competencia, aficionada o
profesional mediante la
utilizacion de  videojuegos,
ejecutadas por medic de
equipos tecnolégicos como
consolas, celulares ylo

computadores, entre otros. Los
fugadores compiten de forma
individual ¢ grupal en diferentes
disciplinas y categorias de

manera virtual o simulada,
siguiendo unas reglas
establecidas.

2. VideoJuego: Juegos de
video por computador,
simuladores, consolas de

videojuegos, y/o cualquier otro

instrumento, que en su
desarrollo  utilice imagenes
visuales electrénicas s}

similares. El videojuego elegido
para las competencias de
Deportes Electronicos
(eSports}, debe permitir que los
deportistas compitan en
igualdad de condiciones. Es
decir, los jugadores no pueden
pagar por conseguir mas
experiencia, ni mejora de
accesorios para suUs personajes
y/o equipos, o como se conoce,
Pay to Win, Unicamente entra
en juego la hahilidad de ios
competidores.

CAPITULO i
RECONOCIMIENTO DE
LOS DEPORTES
ELECTRONICOS

ARTICULO
RECONOQCIMIENTO

3,
DE

ARTICULQ 3. Reconocer a los
practicantes de  deportes

ARTICULO 3°.
RECONOCIMIENTO DE LOS
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LOS DEPORTES
ELECTRONICOS -
ESPORTS. Recondzcanse
los deportes electrénicos
{eSports) como una actividad
de naturaleza deportiva ante
el Ministerio deil Deporte y el
Sistema Nacional del
Deporte.

electrénicos como Deportistas
dentro del Sistema Nacional
del Deporte teniendo las
mismas garantias establecidas
en la Ley 181 de 1995, el
Decreto 1085 de 2015 y demas
normas complementarias.

DEPORTES ELECTRONICOS
{eSports). Recondzcanse los
deportes electrénicos (eSports)
como una actividad de
naturaleza deportiva ante el
Ministeric del Deporte y el
Sistema Nacional del Deporte, y
se desarrollara segin las
formas establecidas en el
articulo 16 de laley 181 de 1995
o ia norma que lo modifique.

ARTICULO 4°. DEFINICION
DE DEPORTE
ELECTRONICO. Adiciénese
un nuevo inciso al articuio 16°
de la ley 181 de 1995, el cual
quedara asi:

Deporte electrénico. Los
deportes electrénicos
{eSports) son una forma de
competencia, aficionada
(actividades geek) o]
profesional que se lleva a
cabo en plataformas
tecnolégicas, digitales,
electrénicas y/o de ambientes
virtuales, usando formatos
como son los videojuegos.
Los jugadores compiten de
forma individual o grupal en
diferentes  disciptinas vy
categorias, siguiendo las
reglas establecidas por las
instituciones reconocidas por
el Ministerio del Deporte a
traves de sus instituciones
adscritas, el Comité Olimpico
Colombiano.

Paragrafo 1: Los deportes
electrénicos reconocidos por
el CO! Comité Olimpico
Internacional ylo la
federacién internacional en
esta materia seran los
tenidos en cuenta para
efectos de esta definicion, los
cuales son:

a) Tiro con arco
b} Béishol
c) Ajedrez

ARTICULO 4. La practica de
Deportes  electrénicos  se
desarrollara segun [as formas
establecidas en el articulo 16
de la ley 181 de 1995 o quien la
modifique.
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d) Ciclismo

Baile deportivo
Automovilisme
) Vela

) Tenis

iy Taekwondo

Paragrafo 2: Las actividades
recreo competitivas digitales
no profesionales (actividades
Geek) seran reconocidas por
mindepeorte a través de su
postulacién por medio de las
federaciones gue reconozca
el Ministerio del Deporte y sus
instituciones adscritas.

CAPITULO Il
DE LA APLICACION, LA
PROMOCI()N Y LA
ORIENTACION LOS

VIDEOQOJUEGQOS
ARTICULO 5° | ARTICULO 5. La practica de | ARTICULO 4. RECREACIONY
RECREACION Y | los Deportes Electrénicos | APROVECHAMIENTO  DEL
APROVECHAMIENTO DEL : debera ser libre, gratuita y | TIEMPO LIBRE CON
TIEMPO LIBRE CON | accesible para todos los | COMPONENTE DIGITAL,
COMPONENTE  DIGITAL, | interesados de modo que se | VIRTUAL Y ELECTRONICO.

VIRTUAL Y ELECTRONICO,
Adiciénese un nuevo inciso al
articulo 5° de fa ley 18t de
1995;

Reacreacion y
Aprovechamiento del Tiempo
Libre con componente digital,
vitual y electrénico. Todas
aquellas actividades Geek
disefiadas, elaboradas y
promovidas libremente por
las personas en ambientes
virtuales, utilizando
componentes analogos y/o
digitales relacionadas con la
fantasia y el entretenimiento
no comercial, aficionada vy

promuevan los valores civicos,
el desarrollo intelectual, el
desarrollo fisico, el
entretenimiento, el
aprendizaje, la cultura, el
deporte, la socializacion y las
nuevas tecnologias.

La practica de los Deportes
Electréonicos (eSports) debera
ser libre y accesible de modo
gue se promuevan tos valores
civicos, el desarrolio intelectual,
el desarrollo fisico, el
entretenimiento, el aprendizaje,

la cultura, el deporte, la
socializacion, el desarrollo
econdébmico y las nuevas
tecnologias.

Paragrafo. El Gobierno

Nacional contara con 6 meses,
a partir de la entrada en
vigencia de la presente ley,
para reglamentar todo lo
relacionado con el sistema de

competitiva. apuestas deportivas en los
eSports.
Articule 8°. El Ministerio del | ARTICULO 6. El Ministerio del | ARTICULO 5.

Deporte promovera y
orientara la conformacién de
asociaciones, federaciones,
grupos, clubes o equipos
para la categoria de deportes

Deporte debera actualizar la
normatividad deportiva
pertinente para la viabilidad del
reconocimiento de los deportes
electrénicos, la creacion de

ACTUALIZACION

NORMATIVA. EI Ministerio del
Deporte deberd actualizar la
normatividad deportiva en un
plaze méximo de 6 meses a
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glectronicos  (eSports) vy
actividades Geek. Dichas
asociaciones seran objeto de
vigilancia y control, por parte
de la autoridad nacional
competente.

federaciones, ligas, clubes y la
organizacién de competencias
deportivas de deportes
electrénicos.

PARAGRAFO UNICO. Esta
actualizacion de normatividad

debera rezlizarse con el
acompanamiento de la
academia, la industria, las

organizaciones deportivas de
deportes  electrénicos, la
sociedad civil y expertos en la
materia en mesas de trabajo
que permitan la armonizacion
de conceptos y normatividad.

partir de la entrada en vigencia
de la presente ley, para la
viabilidad del reconocimiento de
los  deportes  electrénicos
(eSports), fa creacidon de
federaciones, ligas, clubes y la
organizacién de competencias
deportivas de deportes
electrénicos,

Paragrafo 1. Esta actualizacién

deberd realizarse con el
acompafiamiento de la
academia, la industria, las

organizaciones deportivas de
deportes electronicos, la
sociedad civil y expertos en la
materia en mesas de trabajo
gue permitan la armonizacién
de conceptos y normatividad.

Paragrafo 2. Las ligas, entes

deportivos, clubes,
corporaciones y  comités
deportivos de deportes

electronicos que existan en el
pais deberan cumplir con la
normatividad vigente para su
reconocimiento  dentro  del
Sistema Nacional del Deporte,
para ello, el Ministeric dei
Deporte deberda en un plazo
maximo de doce (12) meses
realizar el acompafiamiento
para su reglamentacion.

Paragrafo 3. Para la aplicacién
de la presente ley se debera
tener en cuenta o contemplado
en la Ley 181 de 1995 y las
normas que la modifiquen,
complementen o sustituyan, en
io que sea concordante.

Articulo 7°. El Ministerio del
Deporte, a través del Sistema
Nacional del Deporte,
reconocera los diferentes
organismos tales como: las
ligas, equipos, profesionales
e-Sports y  asociaciones
recreo competitivas digitales
no profesionales Geek que

ARTICULO 7. El Ministerio del
Deporte debera tener en
cuenta lo innovador de esta
industria que no encaja dentro
del deporte convencional ni
autoctono para realizar el
recaonocimiento de una
Federacion Deportiva Nacional
de Deportes Electronicos en
los términos establecidos en el
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haran del sector

deporte.

parte

Decreto 1228 de julio 18 de
1995 o quien la sustituya y
demas normas
complementarias.

PARAGRAFO UNICO. Las
ligas, entes deportivas, clubes
y comités deportivos de
deportes  electronicos que
existan en el pais deberén
cumplir con la normatividad
vigente para su reconocimiento
dentro del Sistema Nacional
del Deporte, para ello, el
Ministerio del Deporte debera
en un plazo maximo de doce
{(12) meses realizar el
acompafiamiento para su
reglamentacion.

Articulo 8°. El Ministerio del
Deporte podra difundir vy
desarrollar actividades para
la promocién y practica de
deportes electrénicos
(eSports} y actividades Geek
en el territorio nacional. Para
este propdsito, podra
celebrar convenios
interadministrativos con
entidades del orden nacional
y local, asi como la
realizacién de alianzas con
organismos internacionales
de cualquier naturaleza para
el desarrollo de este sector,

ARTICULO 8. El Ministerio del
Deporte disenara un plan para
el fomento, la masificacién,
divulgacion, planificacion,
coordinacién y el
asesoramiento de la practica
deportiva profesional,
responsable y sana de los
deportes electronicos como
una disciplina deportiva
haciendo énfasis en enfoques
diferenciales de género, cursos
de vida, discapacidad,
territorialidad y étnicos.

PARAGRAFQ UNICO. El
Sistema Nacional de Deporte
podrd crear programas de
donaciones donde entidades
publicas, privadas, y personas
nacicnales y  extranjeras
puedan realizar donaciones en
dinero o aparatos electronicos
de videojuegos para ayudar a
las poblaciones méas apartadas
y vulnerables del pais, que no
cuenten con suficientes
recursos para la adecuacion y
participacion de la comunidad a
estos deportes electrénicos.

ARTICULO 6. FOMENTO DE
POLITICAS. El Ministerio del
Deporte  disefiara  planes,
programas y proyectos para el
fomento, la masificacion,
divulgacion, planificacion,
coordinacion y el
asesoramiento de una practica
deportiva responsable y sana

de los eSports, haciendo
énfasis en enfoques
diferenciales de genero,

discapacidad, territorialidad vy
étnico.

Paragrafo. E| Sistema Nacional
de Deporte podra celebrar
convenios interadministrativos
con entidades del orden
nacional y local; asi como |a
realizacion de alianzas con
organismos internacionales de
cualguier naturaleza para el
desarrollo de este sector,

Articulo 9°. El Ministerio del | ARTICULO 9. Autoricese al | ARTICULO 7. FOMENTO
Deporte acompanard a los | Gobierno Nacional, | TERRITORIAL. Autoricese al
entes territoriales en el disefio | departamental y municipal para | gobierno departamental,
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de planes para la creacion de
infraestructura, adecuacion
de escenarios y disposicion
de equipamientos para la
practica segura de los
deportes electrénicos
{eSports) y actividades geek,
asi como velar la inspeccién
vigitancia y control, en temas

que, dentro de su autchomia
territoriai, realice la destinacion
de las apropiaciones
presupuestales necesarias
para la ejecucién de acciones,
cbras e intervenciones de
interés social y utilidad publica
gue tengan como propésito
garantizar y fomentar la

distrital o municipal para que,
dentro de su autonomia
territorial, realice la destinacién
de las apropiaciones
presupuestales necesarias
para la ejecucién de acciones,
obras e intervenciones de
interés social y utilidad publica
que tengan como propodsito

de su mantenimiento vy | practica de los Deportes | garantizary fomentar la practica

adecuacion de ia | Electrénicos. de los Deportes Electrénicos

infraestructura, a fin de lograr {eSports).

permitir su practica

permanente. Paragrafo. E! Ministerioc de
Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones
implementara el Plan Nacional
de Conectividad Rural,
contemplado en el acuerdo de
paz, para garantizar acceso de
ta poblacién rural y campesina a
deportes electronicos.

Articulo 10°. El Ministerio | ARTICULO 10. La presente ley

del Deporte coordinara la rige a partr de su

vinculacion de actores
privades y poblacién civil
interesada del nivel local o
nacional, en el disefio de
planes, programas, proyectos
y estrategias para la difusicn
y el fomento de los deportes
electrénicos (eSports) v las
actividades Geek, para su
posicionamiento y liderazgo
Como acciones tudico-
recreativas.

promulgacion.

CAPITULO IV
DISPOSICIONES FINALES

Articulo 11°. Los
Organismos que integran el
Sistema Nactonal del
Deporte, tendran seis (6)
meses contados a partir de la
vigencia de la presente ley
para acomodar sus diferentes
planes, programas y
proyectos a las nuevas
disposiciones relacionadas a
los deportes electrdnicos
eSports y de esta manera

Articulo 8. Los Organismos
que integran el Sistema
Nacional del Deporte, tendran
seis (8) meses contados a partir
de la entrada en vigencia de la
presente ley para acomodar sus
diferentes planes, programas y
proyectos a ias nuevas
disposiciones relacionadas a
los  deportes  electronicos
(eSports) y de esta manera
integrarlos  plenamente  al
sistema.
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integrarios  plenamente al

sistema. Paragrafo: Autoricese a las
entidades competentes en
Paragrafo: Autoricese a las actualizar y madificar el Plan
Entidades competentes en decenal del Deporte, |a
actualizar y modificar €l Plan Recreacion, la Actividad Fisica
decenal del Deporte, la y el Aprovechamiento del
Recreacién, la  Actividad tiempo libre, a fin de incluir en
Fisica y el Aprovechamiento sus diferentes ineas de accion
del tiempo libre, a fin de los deportes  electronicos
incluir en sus diferentes {eSports) reconocidas por esta
lineas de accién los deportes ley, los cuales estaran de
alectrénicos {eSports) manera permanente y
reconocidas por esta Ley, los perteneceran en ellos.

cuales estaran de manera
permanente y perteneceran

en ellos.

Articulo 12°. Financiacién. Articulo 9. FINANCIACION. EI
El Gobierno Nacional Gobierno Nacional apropiara en
apropiara en la Ley del la Ley del Presupuesto General
Presupuesto General de la de la Nacién, para cada
Nacién, para cada vigencia vigencia fiscal, los recursos
fiscal, los recursos necesarios para cubrir los
necesarios para cubrir los gastos tendientes a financiar las
gastos tendientes a financiar disposicicnes de la presente
las disposiciones de |a Ley.

presente Ley.

Articulo 13°. Vigencia. La Articulo 10. VIGENCIA. La
presente Ley rige a partir de presente Ley rige a partir de la
la fecha de su promulgacion y fecha de su promulgacion y
deroga las disposiciones que deroga las disposiciones que le
le sean contrarias, sean contrarias.

7. CONFLICTOS DE INTERES

Dando alcance a lo establecido en el articulo 3 de la Ley 2003 de 2019, “Por la cual se
modifica parcialmente la Ley 5 de 1992, se hacen las siguientes consideraciones a fin de
describir la circunstancias o eventos que podrian generar conflicto de interés en la discusién
y votacion de la presente iniciativa legislativa, de conformidad con el articulo 286 de la Ley
5 de 1992, modificado por el articulo 1 de la Ley 2003 de 2019, que reza:

‘Articulo 286. Régimen de conflicto de interés de los congresistas. Todos los
congresistas deberan declarar los conflictos de intereses que pudieran surgir en el ejercicio
de sus funciones.

Se entiende como conflicto de interés una situacién donde la discusion o votacion de un
proyecto de ley o acto legislativo o articulo, pueda resultar en un beneficio particular, actual
y directo a favor del congresista.
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a. Beneficio particular: aquel que otorga un privilegio o genera ganancias o crea
indemnizaciones economicas o elimina obligaciones a favor del congresista de las
que no gozan el resto de los ciudadanos. Modifiqgue normas que afecten
investigaciones penales, disciplinarias, fiscales o administrativas a flas que se
encuentre formalmente vinculado.

b. Beneficio actual: aquel que efectivamente se configura en las circunstancias
presentes y existentes al momento en el que ef congresista participa de la decision.

¢. Beneficio directo: aquel que se produzca de forma especifica respecto del
congresista, de su cényuge, compafiero o compafiera permanente, o parientes
dentro del sequndo grado de consanguinidad, segundo de afinidad o primero civil.

(.Y

Sobre este asunto la Sala Plena Contenciosa Administrativa del Honorable Consejo de
Estado en su sentencia 02830 del 16 de julic de 2019, M.P. Carlos Enrique Moreno Rubio,
sefald que:

“No cualquier interés configura la causal de desinvestidura en comento, pues se sabe que
sélo lo serd aquél del que se pueda predicar que es directo, esto es, que per se ef alegado
beneficio, provecho o utifidad encuentre su fuente en ef asunto que fue conocido por el
fegislador; particular, que el mismo sea especifico o personal, bien para el congresista o
quienes se encuentren relacionados con él; y actual o inmediato, que concurra para el
momento en que ocurno la participacion o votacién del congresista, lo que excluye sucesos
contingentes, futuros o imprevisibles. También se tiene noticia que el interés puede ser de
cualquier naturaleza, esto es, econdmico o moral, sin distincion alguna”.

Se estima que la discusién y aprobacion del presente Proyecto de Ley su discusion o
aprobacion no configura un beneficio particular, actual o directo a favor de un congresista,
de su conyuge, compariero o compafiera permanente o pariente dentro del segundo grado
de consanguinidad, segundo de afinidad o primero civil, ya que el desarrollo de derechos
consagrados en la Constitucion Politica, las disposiciones relativas a generar las
condiciones juridicas y financieras para el reconocimiento de los deportes electrénicos
(eSports), no otorga privilegios de ninguna clase, no genera ganancias, no crea
indemnizaciones econémicas y no elimina obligaciones de ningun tipo.

Sin embargo, se considera que la discusién y aprobacion de! presente Proyecto de Ley
podria generar conflictos de interés en razén de beneficios particulares, actuales y directos
a favor de un congresista, de su cényuge, compariero o compafiera permanente o pariente
dentro det segundo grado de consanguinidad, segundo de afinidad o primero civil, conforme
a lo dispuesto en la ley, que tengan participacion en empresas dedicadas a generar las
condiciones juridicas y financieras para el reconocimiento de los deportes electronicos
(eSports), sus agentes, sus procesos. Es menester sefialar, que la descripcion de los
posibles conflictos de interés que se puedan presentar frente al tramite o votacion del
presente Proyecto de Ley, conforme a lo dispuesto en el articulo 291 de la Ley 5 de 1992
modificado por la Ley 2003 de 2019, no exime al Congresista de identificar causales
adicionales en las que pueda estar incurso.
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8. IMPACTO FISCAL

Recordando la Ley 819 de 2003 “Por la cual se dictan normas organicas en materia de
presupuesto, responsabilidad y transparencia fiscal y se dictan otras disposiciones”, en su
articulo 7 indica que “el impacto fiscal de cualquier proyecto de ley, ordenanza o acuerdo,
que ordene gasto o que otorgue beneficios tributarios, debera hacerse explicito y debera
ser compatible con el Marco Fiscal de Mediano Plazo. Para estos propdsitos, debera
incluirse expresamente en la exposicion de motivos y en las ponencias de tramite
respectivas los costos fiscales de la iniciativa y ia fuente de ingreso adicional generada para
el financiamiento de dicho costo”.

Haciendo relacién a los posibles costos, se menciona que no se incurre en gastos
adicionales. Asimismo, la Corte Constitucional, ha indicado que el impacto fiscal no puede
Ser, en ningun caso, un obstaculo para el desarrollo de las iniciativas legislativas. En la
Sentencia C-490 de 2011, la Corte manifesto que:

Ef mandato de adecuacion entre la justificacién de los proyectos de ley y la planeacién de
la politica economica, empero, no puede comprenderse como un requisito de trémite para
la aprobacién de Ias iniciativas legislativas, cuyo cumplimiento recaiga exclusivamente en
el Congreso. Ello en tanto (i) el Congreso carece de las instancias de evaluacién técnica
para determinar el impacto fiscal de cada proyecto, la determinacidén de las fuentes
adicionales de financiacién y la compatibilidad con el marco fiscal de mediano plazo; y (ii)
aceptar una interpretacion de esta naturaleza constituiria una carga irrazonable para el
Legistador y otorgaria un poder correlativo de veto al Ejecutivo, a través del Ministerio de
Hacienda, respecto de la competencia del Congreso para hacer las leyes. Un poder de este
caracter, gque involucra una barrera en la funcion constitucional de produccién normativa,
se muestra incompatible con el balance entre los poderes publicos y el principio
democratico. La exigencia de la norma orgénica, a su vez, presupone que la previsidn en
cuestion debe contener un mandato imperativo de gasto publico.

Y en Sentencia C-502 de 2007 de la misma Corte, sefalé que el impacto fiscal de las
normas no puede convertirse en impedimento para que las corporaciones publicas ejerzan
su funcién legistativa y normativa:

En fa realidad, aceptar que las condiciones establecidas en el articulo 7° de Ia Ley 819 de
2003 constituyen un requisito de trémite que le incumbe cumplir Unica y exclusivamente al
Congreso, reduce desproporcionadamente la capacidad de iniciativa legislativa que reside
en el Congreso de fa Repdblica, con lo cual se vulnera el principio de separacion de las
Ramas del Poder Publico, en la medida en que se lesiona seriamente la autonomia del
Legislativo.
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9. PROPOSICION

En virtud de las consideraciones anteriormente expuestas, se solicita a la Honorable
Comision Séptima de la Camara de Representantes DAR PRIMER DEBATE Y APROBAR
el proyecto de ley No 007 de 2023 Camara, acumulado con el proyecto de ley 044 de 2023
Cémara,.“POR MEDIO DEL CUAL SE REALIZA EL RECONOCIMIENTO DE L.OS DEPORTES
ELECTRONICOS (E-SPORT) COMO UNA DE LAS FORMAS EN LAS QUE SE DESARROLLA EL
DEFPORTE EN COLOMBIA, INCLUYENDOSE DENTRO DEL SISTEMA NACIONAL DEL DEPORTE
SEGUN LO ESTABLECIDO EN LA LEY 181 DE 1995 Y SE DICTAN OTRAS DISPOSICIONES”,
conforme el texto propuesto.

Cordialmente,

i

HECTOR DAVID CHAI;ARRO CHAPARRO
Representante a la Camara
Coordinador Coordinador

{ ‘ . Zp,"!-g'L///_ 4/ .
JUAN CK%OS VARGAS SOLER ANDRES EDUARDO FORERO MOLINA

Representante a la Camara Representante a la camara
Ponente Paonente
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TEXTO PROPUESTO PARA PRIMER DEBATE EN LA COMISION SEPTIMA
CONSTITUCIONAL DE LA CAMARA DE REPRESENTANTES

Por medio del cual se realiza el reconocimiento de los deportes electrénicos (eSports)
como una de las formas en las que se desarrolla el deporte en Colombia, incluyéndose
dentro del sistema nacional del deporte segun lo establecido en la ey 181 de 1995 y se

dictan oiras disposiciones.

EL CONGRESO DE COLOMBIA

DECRETA:

ARTICULO 1. OBJETO. La presente ley tiene por objeto el reconocimiento de los deportes
electronicos (eSports) como una de las formas en las que se desarrolla el deporte en
Colombia, incluyéndose dentro del Sistema Nacional del Deporte segun lo establecido en
fa Ley 181 de 1995 y las normas que la modifiquen, complementen o sustituyan.

ARTICULO 2, DEFINICION. Para efectos de lo previsto en esta ley y en las normas relativas
a los deportes electronicos (eSports) se entiende por;

1. Deportes electronicos (eSports): Los deportes electrénicos son una forma de
competencia, aficionada o profesional mediante ia utilizacion de videojuegos,
ejecutadas por medio de equipos tecnoldgicos como consolas, celulares y/o
computadores, entre otros. Los jugadores compiten de forma individual o grupal en
diferentes disciplinas y categorias de manera virtual o simulada, siguiendo unas
reglas establecidas.

2. VideoJuego: Juegos de video por computador, simuladores, consolas de
videojuegos, y/o cualquier otro instrumento, que en su desarrollo utilice imagenes
visuales electronicas o similares. E! videojuego elegido para las competencias de
Depories Electrénicos (e-sport), debe permitir que los deportistas compitan en
igualdad de condiciones. Es decir, los jugadores no pueden pagar por conseguir
mas experiencia, ni mejora de accesorios para sus personajes y/o equipos, 0 como
se conoce, Pay to Win, unicamente entra en juego la habilidad de los competidores.

ARTICULO 3. RECONQCIMIENTO DE LOS DEPORTES ELECTRONICOS (E- SPORT).
Reconédzcanse los deportes electrénicos (eSports) como una actividad de naturaleza
deportiva ante el Ministerio del Deporte y el Sistema Nacional del Deporte.

ARTICULO 4. RECREACION Y APROVECHAMIENTO DEL TIEMPO LIBRE CON
COMPONENTE DIGITAL, VIRTUAL Y ELECTRONICO. La practica de los Deportes
Electronicos (eSports) debera ser libre y accesible de modo que se promuevan los valores



CAMARA DE REPRESENTANTES
civicos, el desarrollo intelectual, el desarrollo fisico, el entretenimiento, el aprendizaje, la
cultura, el deporte, la socializacion, el desarrollc econémico y las nuevas tecnologias.

Paragrafo. El Gobierno Nacional contard con 6 meses, a partir de la entrada en
vigencia de la presente ley, para reglamentar todo lo retacionado con el sistema de
apuestas deportivas en los e-sport.

ARTICUL.O 5. ACTUALIZACION NORMATIVA. El Ministerio del Deporte debera actualizar
la normatividad deportiva en un plazo maximo de 6 meses a partir de la entrada en vigencia
de la presente ley, para la viabilidad del reconocimiento de los deportes electrénicos (e-
sport), la creacion de federaciones, ligas, clubes y la organizacién de competencias
deportivas de deportes electrénicos.

Paragrafo 1. Esta actualizacion debera realizarse con el acompafiamiento de la
academia, fa industria, las organizaciones deportivas de deportes electronicos, la
sociedad civil y expertos en la materia en mesas de trabajo que permitan la
armonizacién de conceptos y normatividad.

Paragrafo 2. Las ligas, entes deportivos, clubes, corporaciones y comités deportivos
de deportes electronicos que existan en el pais deberan cumplir con la normatividad
vigente para su reconocimiento dentro del Sistema Nacional del Deporte, para elio,
el Ministerio del Deporte debera en un plazo maximo de doce (12) meses realizar el
acompafiamiento para su reglamentacién.

Paragrafo 3. Para {a aplicacion de la presente ley se debera tenerse en cuenta lo
contemplado en la Ley 181 de 1995 y las normas que la modifiquen, complementen
o sustituyan, en lo que sea concordante.

ARTICULO 6. FOMENTO DE POLITICAS. El Ministerio del Deporte disefiara planes,
programas y proyectos para el fomento, la masificacién, divulgacion, planificacion,
coordinacion y el asesoramiento de una practica deportiva responsable y sana de los e-
sport, haciendo énfasis en enfoques diferenciales de género, discapacidad, territorialidad y
étnico.

Paragrafo. El Sistema Nacional de Deporte podra celebrar convenios
interadministrativos con entidades del orden nacional y local; asi como fa realizacion
de alianzas con organismos internacionales de cualquier naturaleza para el
desarrollo de este sector.

ARTICULO 7. FOMENTO TERRITORIAL. Autoricese al gobierno departamental y
municipal para que, dentro de su autonomia territorial, realice la destinacion de las
apropiaciones presupuestales necesarias para la ejecucién de acciones, obras e
intervenciones de interés social y utilidad publica que tengan como propésito garantizar y
fomentar la practica de los Deportes Electrénicos (eSports).
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Paragrafo. EI Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
implementara el Plan Nacional de Conectividad Rural, contemplado en el acuerdo de paz,
para garantizar acceso de la poblacion rural y campesina a deportes electrénicos.

Articulo 8. Los Organismos que integran el Sistema Nacional del Deporte, tendran seis (6)
meses contados a partir de la vigencia de la presente ley para acomodar sus diferentes
planes, programas y proyectos a las nuevas disposiciones relacionadas a los deportes
electrénicos (e-sport) y de esta manera integrarlos plenamente al sistema.

Paréagrafo: Autoricese a las entidades competentes en actualizar y modificar el Plan
decenal del Deporte, la Recreacion, la Actividad Fisica y el Aprovechamiento del
tiempo libre, a fin de incluir en sus diferentes lineas de accion los deportes
electronicos (eSports) reconocidas por esta ley, los cuales estaran de manera
permanente y perteneceran en ellos.

Articulo 9. FINANCIACION. El Gobierno Nacional apropiara en la Ley del Presupuesto
General de la Nacion, para cada vigencia fiscal, los recursos necesarios para cubrir los
gastos tendientes a financiar las disposiciones de la presente Ley.

Articulo 10, VIGENCIA. La presente Ley rige a partir de la fecha de su promulgacion y
deroga las disposiciones que le sean contrarias.

Ju ILO LONDONO BARRERA HECTOR DAVID CHAPARRO CHAPARRO
Repre nte a la Camara Representante a la Camara
Coordinador Coordinador

c:*/,% LR
JUAN C LLOS VARGAS SOLER ANDRES EDUA O FORERO MOLINA

Representante a la Camara Representante a |2 camara
Ponente Ponente



