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CARTA DE ADHESION PROYECTO
DE LEY NUMERO 251 DE 2023 CAMARA

(HONORABLE REPRESENTANTE ALBERTO
TEJADA ECHEVERRI)

por medio del cual se establece limites y excepciones

bajo el principio de progresividadad al Impuesto

Predial Unificado y se dictan otras disposiciones -
Ley Catastro Justo.

Bogota, D. C., 4 de octubre de 2023

Doctor

Andrés David Calle Aguas

Presidente

Honorable Camara de Representantes
Doctor

JAIME LUIS LACOUTURE PENALOZA
Secretario General

Honorable Camara de Representantes
Ciudad

Asunto: Adhesion a Proyecto de Ley ntimero 251
de 2023 Céamara.

Cordial saludo,

José Alberto Tejada Echeverri, Representante a
la Camara por la circunscripcion territorial del Valle
del Cauca me adhiero al Proyecto de Ley niimero
251 2023 por medio del cual se establece limites y
excepciones bajo el principio de progresividadad
al Impuesto Predial Unificado y se dictan otras
disposiciones - Ley Catastro Justo.

Cordialmente,
gy
<) \
BERTQ TEJADA ECHEVERRI\\;K;‘
Re] nte a la Camara por el Valle del Cauca

CARTA DE ADHESION PROYECTO
DE LEY NUMERO 251 DE 2023 CAMARA

(HONORABLE REPRESENTANTE GABRIEL
ERNESTO PARRADO DURAN)

por medio del cual se establece limites y excepciones

bajo el principio de progresividadad al Impuesto

Predial Unificado y se dictan otras disposiciones -
Ley Catastro Justo.

Bogota, D. C., 3 de octubre de 2023

Doctor

JAIME LUIS LACOUTURE PENALOZA
Secretario General

Honorable Camara de Representantes
Ciudad

Cordial saludo,

Yo, Gabriel Ernesto Parrado Duran, Representante
ala Camara por la circunscripcion territorial del Meta
me adhiero al proyecto de ley por medio del cual se
establece limites y excepciones bajo el principio de
progresividad al Impuesto Predial Unificado y se
dictan otras disposiciones - Ley Catastro Justo.

Cordialmente,

Cordialmente,

WO*
Gabriel Ernesto Parrado Duran

Representante a la Cimara
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PONENCIAS

PONENCIA PARA PRIMER DEBATE EN

LA CAMARA DE REPRESENTANTES AL

PROYECTO DE LEY NUMERO 007 DE 2023
—“LEY DE LOS ESPORTS’,

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

vy desarrollo en todo el territorio nacional y se dictan
otras disposiciones,

ACUMULADO CON EL PROYECTO DE
LEY NUMERO 044 DE 2023 — ‘DEPORTES
ELECTRONICOS’

por medio del cual se realiza el reconocimiento
de los deportes electronicos como una disciplina
deportiva en Colombia incluyéndose dentro del
sistema nacional del deporte segun lo establecido en
la Ley 181 de 1995 y se dictan otras disposiciones.

Bogota, 03 de octubre de 2023

Honorable Representante

MARIA EUGENIA LOPERA MONSALVE
Presidente

Comision Séptima Constitucional

Camara de Representantes

Asunto. Ponencia para primer debate en
la Camara de Representantes al Proyecto de
Ley niumero 007 de 2023 — ‘Ley de los eSports’,
acumulado con el Proyecto de Ley nimero 044 de
2023 — ‘Deportes Electrénicos’.

Respetada Presidenta,

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

Proyecto de Ley nimero 007 de 2023 acu-
mulado con el Proyecto de Ley namero 044
de 2023.

Proyecto de Ley niimero 007 de 2023, “por
medio del cual se reconocen los deportes elec-
tronicos (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 terri-
torio nacional y se dictan otras disposiciones”,
acumulado con el Proyecto de Ley niimero
044 de 2023, “por medio del cual se realiza
el reconocimiento de los deportes electronicos
como una disciplina deportiva en Colombia
incluyéndose dentro del sistema nacional del
deporte segun lo establecido en la Ley 181 de
1995 y se dictan otras disposiciones”.
Proyecto de Ley niamero 007 de 2023
Senadores: Julio Elias Vidal, Alejandro Alber-
to Vega Pérez, Diela Liliana Solarte Benavi-
des, Edwing Fabian Diaz Plata, Martha Isabel
Peralta Epieyu.

Representantes: Juan Carlos Lozada Vargas,
Juan Sebastian Gomez Gonzdles, Elizabeth

Numero de pro-
yecto de ley

Titulo

Autores

Jay-Pang Diaz, Daniel Carvalho Mejia, Wilder

Iberson Escobar Ortiz, Andrés David Calle
Aguas, David Ricardo Racero Mayorca, Jen-
nifer Dalley Pedraza Sandoval, Alejandro
Garcia Rios, Olga Beatriz Gonzalez Correa,
Alvaro Leonel Rueda Caballero, Juan Camilo
Londorio Barrera.

Proyecto de Ley nimero 044 de 2023
Representantes: Erika Tatiana Sdanchez Pin-
to, Wilmer Yair Castellanos Hernandez, Glo-
ria Liliana Rodriguez Valencia,  Elizabeth
Jay-Pang Diaz, Wilder Iberson Escobar Or-
tiz, 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 Lisima-
co Montario Arizala, Jairo Reinaldo Cala Sua-
rez, Gloria Liliana Rodriguez Valencia, Juan
Sebastian Gomez Gonzales, Miguel Abraham
Polo Polo, José Alejandro Martinez Sanchez,
Yenica Sugein Acosta Infante, Susana Gomez
Castario, David Ricardo Racero Mayorca, Or-
lando Castillo Advincula, Jorge Alberto Cer-
chiaro Figueroa, Diego Fernando Caicedo
Navas, Olmes de Jesus Echeverria de la Rosa,
Andreés Felipe Jiménez Vargas, Jorge Eliécer
Tamayo Marulanda, Alexander Guarin Silva,
Mauricio Parodi Diaz, Gersel Luis Pérez Alta-
miranda, Juan Carlos Vargas Soler.

Representantes: Juan Camilo Londoiio Ba-
rrera (Coordinador), Héctor David Chaparro

Ponentes 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 numero 007 de 2023 fue
radicado el 20 de julio del mismo afio y publicado
en la Gaceta del Congreso nimero 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 los honorables
Representantes, Juan Carlos Lozada Vargas, Juan
Sebastian Gomez Gonzdles, 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
Gonzdlez Correa, Alvaro Leonel Rueda Caballero,
Juan Camilo Londonio Barrera.

Por su parte, el Proyecto de Ley numero 044
de 2023 fue radicado el 26 de julio del mismo afio
y publicado en la Gaceta del Congreso numero
965 de 2023, con autoria de los honorables
Representantes Erika Tatiana Sanchez Pinto,
Wilmer Yair Castellanos Hernandez, Gloria Liliana
Rodriguez Valencia, Elizabeth Jay-Pang Diaz,
Wilder Iberson Escobar Ortiz, David Alejandro Toro
Ramirez, Edinson Vladimir Olaya Mancipe, Agmeth
José Escaf Tijerino, John Jairo Gonzalez Agudelo,
Jhon Fredi Valencia Caicedo, Jorge Rodrigo Tovar
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Vélez, Santiago Osorio Marin, Gerson Lisimaco
Montanio Arizala, Jairo Reinaldo Cala Suarez,
Gloria Liliana Rodriguez Valencia, Juan Sebastian
Gomez Gonzales, Miguel Abraham Polo Polo, José
Alejandro Martinez Sanchez, Yenica Sugein Acosta
Infante, Susana Gomez Castaiio, David Ricardo
Racero Mayorca, Orlando Castillo Advincula,
Jorge Alberto Cerchiaro Figueroa, Diego Fernando
Caicedo Navas, Olmes de Jesus Echeverria de
la Rosa, Andrés Felipe Jiménez Vargas, Jorge
Eliéecer Tamayo Marulanda, Alexander Guarin
Silva, Mauricio Parodi Diaz, Gersel Luis Pérez
Altamiranda, Juan Carlos Vargas Soler.

El dia 16 de agosto del 2023 la mesa directiva
de la Comision Séptima Constitucional bajo oficio
CSCP 3.7-443-23, inform6 de la acumulacion de
ambos proyectos de ley y designdé como ponentes
a los honorables Representantes Juan Camilo
Londoiio 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 oficios CSCP 3.7-498-23 y CSCP 3.7-
574-23

1.2. Objetivo del proyecto

El Proyecto de Ley niimero 007 de 2023 tiene
como objeto el reconocimiento de los deportes
electronicos (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. Mientras el Proyecto de Ley numero 044
de 2023, tiene por objeto el reconocimiento de los
deportes electronicos como una disciplina deportiva
en Colombia incluyéndose dentro del Sistema
Nacional del Deporte segun lo establecido en la
Ley 181 de 1995 y las normas que la modifiquen,
complementen o sustituyan.

2. Justificacion del proyecto de ley

En los ultimos afos, 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 nifos, jovenes y adultos.

En este sentido, los eSports han diversificado los
escenarios deportivos tradicionales, en tanto que se
basan en dindmicas 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 organizacion 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 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 organizacion profesional de
los eSports a nivel internacional y demuestran coémo
los organismos de representacion son inherentes a la
formacion de estructuras y practicas competitivas,
con independencia de que se desarrollen en medios
fisicos y/o virtuales (Hutchins, 2008).

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

2.1 Exposicion de motivos Proyecto de Ley
numero 007 de 2023

De acuerdo con el Proyecto de Ley ntimero 007 de
2023 ‘Ley de los eSports’, la importancia del deporte
ha venido llamando la atencion de los Gobiernos
por cuenta de cambios innegables en la salud de la
poblacion alrededor del mundo. Por una parte, se
hace apremiante promover héabitos saludables y por
otra ajustarse a la transicion generacional, la cual ha
traido consigo una vision 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 la salud fisica y mental™!; lo cierto
es que las autoridades en la materia afrontan grandes
retos por cuenta de los cambios que han acompanado
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 “foda
aquella actividad de ocio o de nivel profesional,
que comporta una real o aparente peligrosidad por
las condiciones dificiles o extremas en las que se
practican”. Implican determinada dosis de exigencia

I UNICEF (2004). Deporte, Recreacion y Juego. Dispo-
nible en https://www.unicef.org/bolivia/media/2341/file/
UNICEF-bol-deporte-recreacion-juego.pdf
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fisica y mental, y en su mayoria se desarrollan al
aire libre y son de practica individual .

Sin embargo, es importante mencionar que,
durante el trabajo de exploracion 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
expresion anglosajona 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; esta obsesionado con lo mas nuevo, lo
mas cool, lo mas de moda que su tema tiene para
ofrecer 3 principalmente para pasar su tiempo para
ser ‘“sociable”, las actividades ladico recreativo
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 ficcién, con el sano uso
de la tecnologia y los medios virtuales; aunque
estos no sean grandes expertos en la informatica
o la computacion; y estan aislados de la sociedad
“normal” americana. Los grados de “Geekismo”,
van desde los fans de la 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 los deportes de competicion, que
comenzo en los afios 90 con juegos de ‘arcade’, justo
cuando estaban naciendo videojuegos (paralelo
es posible). Este tipo de deporte gira en torno a
lo mismo que el 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 electronicos no deberian tener repercusion
en los medios. Sin embargo, en el 2011 y ahora, en el
2012, el fenomeno de los videojuegos competitivos
ha crecido increiblemente. Medios como Forbes,
Mashable y hasta msnbc se dieron cuenta que no era

una coyuntura sino un fenomeno real que requeria
2 Deportes Extremos (2008). Definicion de deportes extre-
mos. Disponible en http://desportesextremos.blogspot.
com/2008/11/definicion-de-deportes-extremos.html
Pardo, D. (2013). ;Cual es la diferencia entre un geek y
un nerd? - BBC Mundo. Disponible en https://www.bbc.
com/mundo/noticias/2013/06/130624 tecnologia geek
nerd definicion diferencia_dp

de su atencion. Las competencias dejaron 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. 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 evidencid 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 mundialmente famoso videojuego
FIFA 14; lo anterior hace claro que el pais no puede
abstraerse o desconocer las nuevas tendencias que
llaman la atencion de los jévenes en todo el mundo.

2.1.3 Los videojuegos en el mundo - una
industria altamente exitosa®:

De acuerdo con el informe anual del Mercado
de videojuegos elaborado por Newzoo, el mercado
global de videojuegos para 2017 representd 108.9
billones de dolares y tuvo un crecimiento del 7.8%
respecto al afio anterior.

Este mercado esta 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, que
solo representa un 4%.

Si bien América latina es la region del mundo con
menos participacion en el mercado de videojuegos,
es una de las de mayor crecimiento respecto al aflo
anterior. Mientras Asia, crecid6 un 9.2%, Europa,
Medio Oriente y Africa un 8.0% y Norte América
un 4.0%, Latinoamérica crecio un 13.9%.

BURCPE,
HIDOLE EAST & AFRICA

$26.28n

Mercado Global de videojuegos por Region.
2017 Global Games Market Report, Newzoo.

4 Santos, M. (2012). ;Por qué los deportes electronicos
pueden cambiar la television? Disponible en http://www.
enter.co/entretenimiento/porque-los-deportes-electroni-
cos-pueden-cambiar-la-television/

Tomado de Mercado Global de Videojuegos por Region.
2017 Global Games Market Report, Newzoo.
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Por otra 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 dolares, Estados Unidos con
$25 billones de dolares, Japon con $12.5 billones
de dolares 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 ultimos afos.
Para 2017 el segmento de los videojuegos y juegos
moviles representd el 32% del mercado, seguido
por videojuegos para consolas con un 31% vy
videojuegos para PC con 27% también. Con el auge
de los smartphones, las consolas moviles han tenido
un alto retroceso al punto de no representar una
cuota significativa en el mercado.

$33.5Bn

=36 Vo

$10.8Bn

$35.3Bn

Mercado de videojuegos por segmento. 2017
Global Games Market Report, Newzoo.

Por tltimo, las proyecciones del sector ponen las
esperanzas en el segmento de los videojuegos para
teléfonos inteligentes. Se proyecta que a 2020 el
mercado global de videojuegos tendra un valor de
$128.5billones deddlares, donde un40% correspondera
al segmento de juegos para moviles. Por su parte se
prevé una estabilizacion de los juegos para PC y un
lento decrecimiento del mercado de consolas.

128580

122 7Bn
TS EBR
5108.98n
SI0LIBN
£ I
2018 200 2090

206 207

SEGMENT BREAKDOWN
OF GLOBAL GAMES REVENUES
TOWARD 2020

® COMSOLE
» TAELET

» (SHARTIPHONE

® BOMED/DOWNLOADED DC
® BROWSER PC

Proyecciones del Mercado Global de videojuegos
por segmento. 2017 Global Games Market Report,
New:zoo.

2.1.3.1 El mercado de videojuegos por regiones
Asia — Pacifico

Como se menciono anteriormente, la regién 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 los cuales 459 millones hacen pagos. Los ingresos
para 2017 fueron de 52.2 billones de dolares y se
estima que cada jugador que paga gasta en promedio
$111 dolares al afio. Se estima que dentro de los
paises con mas participacion en el mercado estan

China (US$27.5 Bn), Japén (US$12.5Bn) y Corea
del Sur (US$4,2Bn).

REGIONAL REVENUES
PER SEGMENT (APAC)

. POPULATION 4.08N
. OMLINE POPULATION
“ GAMERS 145,14

a PAYING GAMERS 450.4M

180474

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 gasto en promedio US$256 dolares
por aflo. Sin embargo, es la de menor crecimiento en
el mundo con un 4,0% respecto a 2016.

REGIONAL REVENUES
PER SEGMENT (MAM)

€3 o -
[ Y ——
m GAMERS 180.5M
<E PAYING GAMERS 105.5M
E oo‘ GAME REVEMUES S27.0BN
i ANNUAL SPEND/PAYER 325610

Mercado de videojuegos en Norte América. 2017
Global Games Market Report, Newzoo

Europa Occidental

Esta region muestra un crecimiento con respecto
al 2016 de un 4.8%, y sus ingresos en el sector de
videojuegos ascendieron a $18.8 billones de dolares
en2017. Dentro de los paises con mayor participacion
en el mercado estan Alemania ($4.0Bn), Reino
Unido ($3.8Bn), Francia ($2.7 Bn) y Espaia ($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 que en promedio los
jugadores que pagan gastaron $179 ddlares en 2017.

REGIOMNAL REVENUES

PER SEGMENT {(W-EL)

m GAMERS ACEET
& PAYIMNG GAMERS 105,00

Mercado de videojuegos en Europa Occidental.
2017 Global Games Market Report, Newzoo
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Europa Oriental

Esta region representa un 3% del total de
ingresos de la industria, sin embargo, contdé con
un crecimiento de 8.8% respecto a 2016. Se
calcula que cuenta con 155 millones de jugadores,
de los cuales 90 millones pagan por jugar. En
2017 se estima que estos jugadores gastaron cerca
de $38 dolares. Dentro de los paises con mayor
participacion estan Rusia (US$1.5Bn), Polonia
(US$489 Mn).

REGIOMNAL REVENUES
PER SEGMENT {E-ELT)

. POBULATION LEET
. OMLINE POBULATION 280.2M
ﬁ GAMERS 185.aM

(a BAYING SAMERS 6.0M

SI0BM
-

1,061

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 conun 25%. Sin embargo, la participacion en el
mercado esta dominada por paises de medio oriente.
Dentro de los principales paises estan Turquia ($774
millones de dolares), Arabia Saudita ($647 millones
de dolares) e Iran (432 millones de doélares). Se
calcula que la region cuenta con mas de 336 millones
de jugadores, de los cuales 153 millones pagan por
jugar. En promedio estos jugadores gastaron $25.94
dolares en 2017.

POPULATION 17BN

REGIONAL REVENUES
PER SEGMENT (MEA)

ONLINE POPULATION 585,2M
GAMERS 336.3M
PAYING GAMERS 153.02M

‘GAME REVENUES $4.0BN i 51,854

ANNUAL SPEND/PAYER 32594

l}L\o%?..

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),
Meéxico (US$1.4Bn), Argentina (US$423 Mn) y
Colombia (US$291 Mm). Se calcula que esta region
cuenta con mas de 205 millones de jugadores, de
los cuales cerca de 110 millones pagan por jugar.
Se estima que estos jugadores en promedio gastaron
$40 dolares en 2017.

. POPULATION B46.1M
. OHLINE POPULATION IET.OM
ﬂ GAMERS 2057
<E FATING GAMERS noeM
E o,

GAME REVENUES 448N
ﬂ ANMUAL SPEND/PAYER  $40.30

REGIONAL REVENUES

PER SEGMENT (LATAM)

3250M

Mercado de videojuegos en América Latina.
2017 Global Games Market Report, Newzoo

Colombia

De acuerdo con datos de Newzoo para 2017,
Colombia es el namero 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 pais contaba
con 15 millones de jugadores aproximadamente,
de los cuales ocho millones pagaban por jugar. En
promedio, durante 2017 estos jugadores gastaron
$36 dolares durante el afio.

En cuanto al tamaiio 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 consolas. Sin
embargo, el consumo de videojuegos desarrollados
en Colombia no es habitual y suelen preferirse
titulos extranjeros.

Mercado de Videojuegos en Colombia por Segmento (millones de

délares)
43 96 93.3
741
. ﬁ
PC Smartphane Consola Tableta

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 del afio 2022.
La Cumbre discuti6 el rapido desarrollo de lo que se
denomina “deportes electronicos” y la participacion
actual de varias partes interesadas del Movimiento
Olimpico. La Cumbre acordd que:

- Los “deportes electronicos” estan mostrando
un fuerte crecimiento, especialmente 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 los jugadores involucrados se
preparan y entrenan con una intensidad que
puede ser comparable a la de los atletas en
los deportes tradicionales.
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- 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 COI debe ser la existencia de una
organizacion que garantice el cumplimiento
de las normas y reglamentos del
Movimiento Olimpico (antidopaje, apuestas,
manipulacion, etc.).

2.2 Exposicion de motivos Proyecto de Ley
044 de 2023

De acuerdo con el Proyecto de Ley 044 de 2023,
los deportes electronicos han tenido un crecimiento
exponencial a nivel global durante las ultimas tres
décadas, su practica, desarrollos tecnoldgicos,
las competencias, federaciones y organismos
internacionales de regulacion son cada vez comunes
y fuertes lo que ha repercutido de manera positiva en
distintos sectores como el economico, 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 llevada a su versién competitiva
estd estrechamente vinculada con la deportiva
y sus impactos han generado el cambio de la
vision tradicional del deporte, deportistas, ligas,
torneos y equipos que se dedica a la practica
deportiva de los deportes electrénicos son cada
vez mas reconocidos como entes deportivos que
representan intereses privados o nacionales como
es el caso de paises como Corea del Sur, China y
Estados Unidos.

En Colombia, el mundo de los deportes
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 el territorio nacional convirtiéndose cada vez
mas en una opcion 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
la sociedad abocada cada dia mas a la relacién con
la tecnologia y los videojuegos.

2.2.1 ;Qué son los deportes electrénicos?

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

A. Proyectode Ley1997-D-2018 — Argentina:

“Toda actividad que emplea para su ejecucion
dispositivos electronicos — ordenadores personales,
consolas de juegos o dispositivos moviles-, a través
de diversas plataformas de videojuegos conectadas
0 no a internet, donde compiten dos o mads
participantes de manera individual o por equipos”.

B. Proyecto de Ley numero 383/2017 -
Brasil:

“Se entiende por deportes electronicos las
actividades que, haciendo wuso de artefactos
electronicos, crea una competicion de dos o mas
participantes, en un sistema de ascenso y descenso
mixto, un sistema tipo ‘“‘round-robin tournament”,
un sistema tipo “knockout” u otra tecnologia similar
y con el mismo proposito” (traduccion propia).

C. Proyectode Ley “Projecte de llei d’eSports
electronics” — Andorra:

“Toda competicion o acontecimiento abierto al
publico y basado en videojuego, en el que participan
deformapresencial o remotados o mas jugadoresy en
el que se ofrecen premios a los jugadores atendiendo
al resultado de los juegos correspondientes y a las
normas preestablecidas para los organizadores
para regular las competiciones o acontecimiento
comentados” (traduccion propia).

Sin duda alguna, los deportes electronicos
han influido de forma tal que como resultado se
ha generado una modificacion o desarrollo en la
concepcion 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 o neuronales que son conducto
para la implementacion de cualquier accion.

Seglin la Federacion Colombiana de Deportes
Electronicos (Fedecolde) establece que los deportes
electronicos son:

Los deportes electronicos son toda actividad
expresada mediante la utilizacion 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 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. 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 futbol,
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.
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4. Juegos de disparos (F.P.S o T.P.S): Son los
videojuegos que tienen la finalidad de ganar
al rival mediante el uso de armas.

5. Juegos de estrategia o R.T.S: Como su
nombre lo indica, con juegos que 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 segun
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
podran encontrar mejoras de habilidades o
equipamiento.

2.2.2 Los deportes electronicos en Colombia

Colombia es un escenario en el cual los
deportes electronicos 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 intencion de hacer potencia al pais dentro de esta
nueva tendencia deportiva. Fue para esos entonces
cuando se despertd el interés de muchos que, con
la firme conviccion de cumplir con el propodsito
mencionado, hicieron brotar dicha semilla dando
vida a la primera organizacion deportiva nacional (la
Federacion 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), organizacion
privada reconocida a nivel mundial por ser una de
las principales organizadoras de competencias de
eSports de habla hispana en més 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
algunos; de igual manera, esta misma sociedad, se
encarga de organizar el Torneo Nacional FF el cual
cuenta con la participacion 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 afio 2021, en Colombia se presentd
un aumento en la cantidad de visualizacion del
55% en comparacion en el afio 2020 y en lo que
respecta al afo 2022, se presentd 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 el 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 desempeiio
han despertado el interés de promocionar los
deportes electronicos 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 dodlares ($12.000.000 USD)
para el afio 2021 solo en competencias organizadas
directamente por publishers.

Por otro lado, como se menciond anteriormente,
desdeelano 2016, sefundolaFederacion Colombiana
de Deportes Electronicos (Fedecolde), la cual en sus
inicios (hace mas de 16 afios) comenz6 sus labores
bajo la figura de Fundacion con el objetivo de
realizar eventos y exposiciones para promocionar
los deportes electronicos.

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,
Atlantico, Bogota D.C., Bolivar, Boyaca, Caldas,
Cauca, Cesar, Cundinamarca, La Guajira, Huila,
Magdalena, Meta, Narifio, Risaralda, Santander,
Sucre, Tolima y Valle del Cauca.

Lamisma federacion, es la encargada de fomentar
los deportes electronicos mediante su practica a
través de la “Copa Colombia” la cual se realiza
en un formato fijo promoviendo disciplinas como:
Minecraft, Rainbow Six o FI, competencias con mas
de 150 mil visualizaciones para el afio 2022; y un
formato para moévil en el que se destacan disciplinas
como Clash Royale, Brawl Stars, Pubg Mobile
o PES, la cual cont6 con 83 mil visualizaciones y
3.485 participantes.

Ahora bien, posicionandonos en un escenario
internacional, Fedecolde es miembro de Ia
Confederacion ~ Panamericana de  Deportes
Electronicos (Pamesco), Consorcio Mundial de
Deportes Electronicos (Wesco), Confederacion
Centroamericana y del Caribe de Deportes
Electronicos (Cacesco), la International eSports
Federation (IESF) y convenios de colaboracion con

el Comité Paralimpico Colombiano lo que le han
6 Pinto, Karen (2012). La LVP le apuesta a seguir posi-
cionando al pais en las principales ligas de eSports. La
Republica. Disponible en https://www.larepublica.co/
ocio/la-lvp-le-apuesta-a-seguir-posicionando-al-pais-en-
las-principales-ligas-de-eSports-3441538
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permitido transformarse en la organizacion deportivo
de derecho privado colombiana idénea para el
fomento, promocion, patrocinio y organizacion de
los deportes electronicos en el pais.

2.2.4 Contexto economico

Como ya se menciond anteriormente, los
deportes electronicos han presentado un crecimiento
significativo desde todo punto de vista, no siendo
ajeno a este el aporte econdmico que han realizado
al pais durante los ultimos afios aproximandose
a cifras cercanas a los $1.200 millones de dolares
de conformidad con la informacion expuesta en
el portal de analisis de datos de la comunidad del
gaming Newzoo.

De igual manera, el mismo portal ha manifestado
que la audiencia en Colombia capta a un publico
cuyo 49% oscila entre el rango de edad de 18 a 24
afios y un 30% que redondea a quienes se encuentran
en el grupo entre los 25 y 34 afios’, permitiendo
evidenciar el fomento en la innovacion para la de
jovenes que en muchos casos han tomado la decision
de hacerse parte activa de la industria mediante la
creacion de empresas y emprendimientos vinculados
a los eSports.

Resultando alentador, que para el afio 2021, de
conformidad con el “Insights into Paying Gamers
in Latin America & the Caribbean; Barriers to
Spending & Why Players Pay” de la consultora
Newzoo, Colombia se encontraba dentro del top
3 de paises del continente americano (sin incluir a
Estados Unidos) que mayores ingresos generaron
en favor de los deportes electronicos con una cifra
aproximada a los 13.3 millones de doélares, solo
siendo superada por México con 45.3 millones de
dolares y Brasil siendo el lider de este selecto grupo
con 53.3 millones de dodlares producidos.

2.2.5 Los deportes electréonicos como practica
deportiva

Partiendo del concepto de deporte, los eSports
cumplen a cabalidad, ya que son una actividad en
la cual se cumplen unas normas con competicion
ya sea de habilidad o destrezas. En este orden de
ideas, cada disciplina de los deportes electronicos
se pueden considerar un deporte con la respectiva
relacion al concepto. Asimismo, al igual que ocurre
con cualquier deporte tradicional, los eSports se
pueden deconstruir en distintas estructuras como lo
son: la tactica, la técnica, la emocional y fisica.

Con relaciéon a esto se debe tener en cuenta
que para entrenar cada deporte electronico debe
hacerse enfocado en cada una de esas estructuras
que van a permitir que el deportista o persona que
lo practique tenga un fortalecimiento constante de
sus habilidades y destrezas que le van a permitir ser
mejor competidor en el deporte electronico.

Los efectos positivos a nivel fisico son: aumento
de la percepcion visual, coordinacion viso manual,
velocidad de reaccion y por otra parte a nivel
emocional son: liderazgo, resiliencia, toma de

7 Newzoo, The Global Game Market. 2021.

decisiones, comunicacion asertiva, aprender a
trabajar bajo presion, manejo de la frustracion. Cada
una de estas caracteristicas se aplica a la vida y
permite que el deportista, nifilo o adolescente tome
mejores decisiones en su vida diaria.

2.3 Otras experiencias

Adicionalmente a los antecedentes, experiencias
y argumentos expuestos en los Proyectos de Ley 007
y 044 de 2023, sobre deportes electronicos, a fin de
justificar estas iniciativas, es importante dar cuenta de
otras experiencias y antecedentes que se han dado en
Colombia, con programas y eventos impulsados por
entidades como Instituto de Deporte y Recreacion
de Medellin (Inder Medellin), Instituto de Deportes
y Recreacion de Bello (Inder Bello) y el Instituto
de Recreacion y Deportes y Aprovechamiento del
Tiempo Libre de Envigado (Inder Envigado); asi
como por organizaciones como la Corporacion
Nacional de Deportes Electronicos.

En el caso del Inder Medellin®, esta importante
entidad del departamento de Antioquia fue
pionera en crear una oferta alineada al sector del
entretenimiento  digital, realizando innovacion
disruptiva en el ambito Recreativo. En el afio 2016 se
proyect6 en el Plan Operativo Anual de Inversiones
(POAI) 2017, generando el presupuesto necesario
para la creacion de la estrategia denominada Juegos
Interactivos.

Desde entonces la estrategia impacta a mas de
3.000 usuarios mensuales, en 12 puntos de atencion
fijos multipropésitos dotados principalmente con
elementos interactivos tecnologicos dispuestos
para la Recreacion Digital, de acceso gratuito y
controlado, que conllevan a la interaccion social,
a practicas adecuadas para el aprovechamiento
del tiempo libre y potencializar las habilidades
socioemocionales de la poblacion de 13 a 28 afios,
distribuidos en todo el Distrito Especial de Medellin.

Por otro lado, el Inder Medellin para el afio 2017
creo el evento mas importante a nivel nacional de los
juegos electronicos liderado desde el sector estatal
denominado “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 premiacion maxima por valor de
30.000 millones de pesos en articulos deportivos y
tecnologicos. En este apartado, el evento ha tenido
mas de 14 modalidades de juegos electronicos,
entre los mas representativos son: Fifa, Just Dance,
Fortnite, Supers Smash Bros, Valorant, Bloodstrike,
League of Legends, entre otros. Por otra parte, se
generan zonas de experiencias gratuitas para que
todas las personas en general puedan participar de
los juegos electronicos, algunas de los puntos de
atencion son provistas por aliados estratégicos y/o
entidades que se suman como apoyo al evento.

8  Concepto enviado por la entidad el dia 4 de septiembre
de 2023. Se adjunta mas adelante, en el apartado de ana-

lisis de los ponentes.
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Entre tanto, en materia de deportes electronicos,
el Comité Olimpico Internacional (COI), ha llevado
la iniciativa para que estos puedan consolidarse
como deportes modernos y de tendencia. En la
cumbre olimpica® de 2017, se pronuncidé sobre
el crecimiento acelerado de los eSports, que a
nivel competitivo encajarian en la definicion de
deporte, pero, al tiempo, la necesaria existencia de
una organizacion que pertenezca al movimiento
olimpico (federacion internacional) para que la
dirija y permita cumplir con los reglamentos y las
normatividades de aquel, asi como las demas en
cada deporte.

Como objetivo institucional de toda la familia
olimpica como lo es la Agenda 2020 + 50 (emitido
por el COI), 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 Asiatico
(compuesto por los comités olimpicos de

Asia).

- Los Juegos Sudamericanos Juveniles
Rosario 202212, 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!3.

- Por primera vez también lo son en los Juegos
Panamericanos Santiago 202314, organizados
por Panam Sports (quien abarca los comités
olimpicos de América). Colombia por medio
del COC clasifico en los videojuegos de

Efootball y Dota 213
- También, Centro Caribe Sports (la
organizacion  subcontinental  olimpica

Comunicado de prensa que aborda la posicion del COI
frente a los eSports. Disponible en https://olympics.com/
ioc/news/communique-of-the-olympic-summit
Disponible en https://olympics.com/ioc/olympic-agen-
da-2020-plus-5

Disponible en https://olympics.com/en/news/asian-ga-
mes-2026-eSports-medal-sport-recognition

Las edades del publico objetivo se pueden encontrar en
https://rosario2022.gob.ar/los-e-sports-una-de-las-prin-
cipales-atracciones-en-el-fan-fest/

Nota de prensa del Ministerio del Deporte https:/www.
mindeporte.gov.co/sala-prensa/noticias-mindeporte/los-
juegos-bolivarianos-valledupar-2022-tendran-transmi-
sion-streaming

Disponible en https://www.panamsports.org/es/news-
sport/el-estadio-nacional-de-chile-sera-el-escenario-
para-el-i-campeonato-panamericano-de-eSports-en-jue-
gos-santiago-2023/

Disponible en https://olimpicocol.co/web/mas-noticias/
en-eSports-colombia-clasifico-a-los-juegos-panamerica-
nos-santiago-2023/

que se integra por los comités olimpicos
de centro américa y el caribe), participo
de los clasificatorios en eSports para los
panamericanos de este ano®.

- Recientemente el COI anuncid la creacion
de la Comision de eSports, dado el potencial
del sector!”.

- I foro Nacional de Cultura Gaming, eSports
y Derechos Humanos, dada la necesaria
pedagogia y proteccion que requieren los
entornos virtuales, particularmente, los ciber
atletas'8, el cual fue transmitido en vivo y en
abierto!?.

- Igualmente, 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 gestacion de 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 con universidades y
entidades deportivas internacionales.

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 corporacion se ha dedicado al disefio, desarrollo
y ejecucion de actividades de eSports o 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 través de
su buena recepcioén 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 desarrollo de este
como de la premiacion de sus participantes.

Comic Con Colombia (2017 - 2022): Esta es
la feria de la cultura popular més representativa del

16 Esto fue posible a propésito de los Juegos Centroameri-
canos y del Caribe, San Salvador 2023. Recuperado de
https://centrocaribeSports.org/esports-formara-parte-de-
san-salvador-2023/

Disponible en https://olympics.com/ioc/news/ioc-com-
missions-2023-gender-equality-reaffirmed-new-ioc-es-
ports-commission

Disponible en https://olimpicocol.co/web/todo-listo-pa-
ra-el-primer-foro-nacional-de-cultura-gaming-eSports-
y-derechos-humanos/

Disponible en
LIYRVPfaro
Concepto enviado por la Corporacién el dia 30 de agosto
de 2023. Se adjunta mas adelante, en el apartado de ana-
lisis de los ponentes.

https://www.youtube.com/watch?v=t

20
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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 logrado tener un espacio para las competencias
de eSports o Deportes Electronicos en 5 de esas
ediciones.

Monterrey Gamers (2016-2023): El evento mas
representativo de la region 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 region que recoge solamente a la comunidad
universitaria de diferentes instituciones para competir
en multiples eSports. Con la creacion de este evento,
dicha universidad reconoce a sus equipos de eSports
como grupos representativos de la universidad bajo
el sistema del deporte universitario nacional.

Expo Mobile (2023): Es la feria de tecnologias
moéviles mds importante de Latinoamérica y en
ella se realiza una arena Gamer para competencias
en dispositivos moviles. Esto ha permitido a la
corporacion 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 https://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 juegos en
los que compite. Esto permite a la corporacion crear
una base de datos actualizada constantemente y a su
vez, hacer diferentes analisis sobre los participantes
para brindarles mejores experiencias.

DeacuerdoconlaCorporacion,desdelaplataforma
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, eliminacién 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 region, usando el modelo del ajedrez, para dichas
posiciones en la tabla.

Adicionalmente, la Corporacion Nacional
de Deportes Electrénicos, segiin aducen en su
concepto, tiene el primer eSports Center de Latino
América ubicado dentro de un complejo deportivo
y con apoyo del Instituto Municipal de Deportes
y Recreacion de Bello; este es el sitio de reunion
de los mejores jugadores donde se desarrollan las
competencias de eSports. Ademads, esta adecuado
con los mejores equipos y la mejor tecnologia para

realizar cualquier tipo de muestra Gamer. Este
espacio estd 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. Gracias a este escenario y al
convenio de cooperacion, se logréo 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 investigacion
académica sobre el impacto de la practica de los
eSports o Deportes Electronicos en sus practicantes,
esto con el animo de entender las 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
autdctonas tienen como funcion la formacion integral
de las personas, preservar y desarrollar una mejor
salud en el ser humano. El deporte y la recreacion
forman parte de la educacion 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,
vigilard y controlard las organizaciones deportivas y
recreativas cuya estructura y propiedad deberan ser
democraticas”.

3.2 Legales

*  Decreto numero 1387 de 1970: “por el cual
se dictan disposiciones sobre organizacion
deportiva en el pais”.

e Ley 181 de 1995: “por la 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 el aprovechamiento del tiempo
libre, son elementos fundamentales de la
educacion y factor basico en la formacion
integral de la persona.

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

* Resolucionnimero1440de2007: “Criterios
v el Procedimiento para la vinculacion de
nuevos deportes en el Sistema Nacional del
Deporte”. La cual resulta contraria a la Ley
181 de 1995 y al Decreto 4183 de 2011.

* Resolucion nimero 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 organos de administracion
de organismos deportivos.

* Resolucion numero 231 de 2011: “por la
cual se reglamentan los requisitos que deben
cumplir los Clubes Deportivos y Promotores
para su funcionamiento”
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*  Resolucion nimero 351 de 2011: “/ncentivo
a medallistas y entrenadores”

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

*  Decreto 1670 de 2019: “por el cual
se adopta la estructura interna de Min
Deportes 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 los
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 Cultura y los
ambientes en que en esta se desarrollan,
consideradas como una valiosa estrategia
para el bienestar, la Salud, la educacion
v 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 la operacion y funcionamiento
de establecimientos que prestan el servicio de
videojuegos y se dictan otras disposiciones.

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, la Corte dice:

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

“El fomento de la recreacion y la practica del
deporte es uno _de los deberes que corresponden
al_Estado dentro del marco del Estado social
de_derecho, en virtud de la funcion que dichas
actividades cumplen en la formacion integral
de las personas, la preservacion _y el desarrollo
de una mejor salud en el ser humano y que tal
obligacion se ve acentuada tratandose de los nifios,
respecto de quienes la Constitucion ha previsto
una proteccion especial en el articulo 44 donde se
reconocio explicitamente la recreacion 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
distension, disfrute y desarrollo_integral de sus
potencialidades, mediante el otorgamiento de

medios y alternativas de recreacion. Ademas,

se hace mnecesario brindar a los sectores
populares las oportunidades para lograr una
mayor integracion, a través de la realizacion de
actividades participativas de tiempo libre. Con
ello se lograria estimular la organizacion de
las comunidades, la mutua colaboracion de los
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. El hombre, en su
relacion inicial con la naturaleza, se enfrenta a
una naturaleza ya creada. Para poder manejar y
darle frutos a esta relacion, 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 mds 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 través 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 desarrollo es
todavia muy precario. Asi, la mejor manera como
puede enserniarse a un nifio a socializarse es mediante
el juego. Es también mediante la recreacion que
se aprenden las bases de la comunicacion y las
relaciones interpersonales.

En el contexto constitucional, es claro que
la recreacion cumple un papel esencial en la
consecucion 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 acometerd
en el presente caso se circunscribira a examinar la
constitucionalidad de la prohibicion consagrada
en la norma impugnada. La naturaleza, efectos
y caracteristicas de los juegos electronicos en
si mismos considerados no serdn materia de
su andlisis por cuanto la finalidad de la norma
demandada no es la de prohibir el uso de los
Jjuegos electronicos 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).
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4. Articulado Proyectos de Ley Acumulados

4.1 Proyecto de Ley nimero 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 desarrollo en todo el territorio
nacional y se dictan otras disposiciones.”

El Congreso de Colombia
DECRETA:
CAPITULO I

Definiciones del ambito de derecho,
sectores y aplicaciones

Articulo 1°. Objeto. La presente ley tiene como
objeto el reconocimiento de los deportes electronicos
(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
previsto en esta ley y en las normas relativas a los
deportes electronicos (eSports) se entiende por:

1. eSports: Los deportes electronicos (eSports)
son una forma de competencia, aficionada
o profesional que 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 virtual 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  videojuegos,
especialmente cuando abordan temas como
la ciencia ficcion.

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
electronicas o similares.

CAPITULO IT
Reconocimiento de los deportes electronicos

Articulo 3°. Reconocimiento de los deportes
electronicos -eSports. Recondzcanse los deportes
electronicos (eSports) como una actividad de
naturaleza deportiva ante el Ministerio del Deporte
y el Sistema Nacional del Deporte.

Articulo 4°. Definicion de deporte electrénico.
Adiciénese un nuevo inciso al articulo 16 de la Ley
181 de 1995, el cual quedara asi:

Deporte electronico. Los deportes electronicos
(eSports) 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. Los jugadores compiten de
forma individual o grupal en diferentes disciplinas
y categorias, siguiendo las reglas establecidas por
las instituciones reconocidas por el Ministerio del
Deporte a través de sus instituciones adscritas, el
Comité Olimpico Colombiano.

Paragrafo 1°. Los deportes electronicos
reconocidos por el COI Comit¢ Olimpico
Internacional y/o la federacion internacional en esta
materia seran los tenidos en cuenta para efectos de
esta definicion, los cuales son:

a) Tiro con arco
b) Béisbol

c) Ajedrez

d) Ciclismo

e) Baile deportivo
f) Automovilismo
g) Vela

h) Tenis

i) Taekwondo

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

CAPITULO III

De la aplicacion, la promocion
y la orientacion los videojuegos

Articulo 5°. Recreacion y aprovechamiento
del tiempo libre con componente digital, virtual y
electronico. Adicionese un nuevo inciso al articulo
5°dela Ley 181 de 1995:

Recreacion 'y Aprovechamiento del Tiempo
Libre con componente digital, virtual y electronico.
Todas aquellas actividades Geek disenadas,
elaboradas y promovidas libremente por las personas
en ambientes virtuales, utilizando componentes
andlogos y/o digitales relacionadas con la fantasia
y el entretenimiento no comercial, aficionada y
competitiva.

Articulo 6°. El Ministerio del Deporte promovera
y orientara 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
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.

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

Articulo 9°.  El Ministerio del Deporte
acompafard a los entes territoriales en el disefio de
planes para la creacion de infraestructura, adecuacion
de escenarios y disposicion de equipamientos para la
practica segura de los deportes electronicos (eSports)
y actividades geek, asi como velar la inspeccion
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 vinculacion de actores privados y poblacion civil
interesada del nivel local o nacional, en el disefio
de planes, programas, proyectos y estrategias
para la difusion y el fomento de los deportes
electronicos (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 la 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 electronicos (eSports) reconocidas por esta
Ley, los cuales estaran de manera permanente y
perteneceran en ellos.

Articulo 12. Financiacion. El Gobierno
nacional apropiard 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 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 numero 044 de 2023
Camara

“pormedio de la cual se realiza el reconocimiento
de los deportes electronicos como una disciplina
deportiva en Colombia incluyéndose dentro del
Sistema Nacional del Deporte segun lo establecido
enlaLey 181de 1995y sedictan otras disposiciones”™

El Congreso de Colombia
DECRETA:

Articulo 1°. Objeto. La presente ley tiene
por objeto el reconocimiento de los deportes

electronicos como una disciplina deportiva en
Colombia incluyéndose dentro del Sistema
Nacional del Deporte segun lo establecido en la
Ley 181 de 1995 y las normas que la modifiquen,
complementen o sustituyan.

Articulo 2°. Definicion. Los deportes
electronicos son toda actividad expresada
mediante la utilizacion de videojuegos, ejecutadas
por medio de equipos tecnologicos 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 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 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 electronicos 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.

Articulo 4°. La practica de Deportes
electronicos se desarrollarda segun las formas
establecidas en el articulo 16 de la Ley 181 de
1995 o quien la modifique.

Articulo 5°. La practica de los Deportes
Electronicos 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
socializacion y las nuevas tecnologias.

Articulo 6°. El Ministerio del Deporte debera
actualizar la normatividad deportiva pertinente
para la viabilidad del reconocimiento de los
deportes electronicos, la creacion de federaciones,
ligas, clubes y la organizacion de competencias
deportivas de deportes electronicos.

Paragrafo  Unico. Esta  actualizaciéon
de normatividad 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 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 autoctono para realizar el reconocimiento de
una Federacion Deportiva Nacional de Deportes
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Electronicos 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
electronicos que existan en el pais deberan
cumplir con la normatividad vigente para su
reconocimiento dentro del Sistema Nacional del
Deporte, paraello, el Ministerio del Deporte debera
en un plazo méaximo de doce (12) meses realizar
el acompafnamiento para su reglamentacion.

Articulo 8°. El Ministerio del Deporte
disenara un plan para el fomento, la masificacion,
divulgacion, planificacion, coordinacion 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.

Paragrafo Unico. El Sistema Nacional de
Deporte podra crear programas de donaciones
donde entidades publicas, privadas, y personas
nacionales 'y extranjeras puedan realizar
donaciones en dinero o aparatos electronicos 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
electronicos.

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
proposito garantizar y fomentar la 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 exposiciéon de motivos
de los Proyectos de Ley acumulados 007 y 044
de 2023 sobre deportes electronicos, ratificamos
la importancia, necesidad y oportunidad de la
iniciativa en Colombia dado el creciente interés
de jugadores, espectadores, organizadores, Yy
el crecimiento del sector en general como lo
evidencian las cifras expuestas en la exposicion
de motivos.

Sin embargo, coincidimos con Francisco
Rosado, editor de GamerFocus.co, a proposito
de la necesidad del sector de enfrentar varios
retos en su desarrollo; Rosado en reporte en la
pagina web del Comité Olimpico Colombiano?!

21 Rosado, F. (2023). ;Qué son los e-sport? Recuperado de
https://olimpicocol.co/web/revistaolimpica/
tecnologia-los-eSports-un-vistazo-a-la-revoluclon-digi-
tal/

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 util de muchos de
estos eSports depende de cuantos los practiquen
y, mas importante, de los ingresos de la compaiiia
desarrolladora que esta detras del juego.

Otro gran reto es organizacional, dado que la
industria tiene un amplio camino por recorrer,
desde formalidades como llegar a un consenso
si se llaman eSports, e-Sports, E-Sports, eSports,
etc, hasta entender como debe ser la relacion de
las entidades publicas con los publishers de los
juegos. Aqui es importante comprender, como
se seflala 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 duefos 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 la “alfabetizacion
digital”, porque todavia en el comin se
demonizan los eSports y los videojuegos, como
actividades exclusivas de ocio. Los videojuegos
y, 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 electronicos
en Colombia permite wun 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 desarrollo de la practica de los
eSports a fin de mejorar la salud fisica y mental de
nifios, nifas, jovenes 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 econdmico
del pais.

Adicionalmente, la promocion de esta practica
por parte del Estado traera beneficios como el
desarrollo de habilidades cognitivas, fortaleciendo
habilidades como la atencién, la memoria, la
toma de decisiones, asi como ayudar a reducir el
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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 la inclusion y diversidad,
dado que es una actividad que se disfruta por
personas de todas las edades, géneros, origenes y
habilidades.

Al  consultar diferentes entidades vy
organizaciones sobre esta iniciativa de ley, de
manera que se pronunciaran ante el proyecto
mediante un concepto técnico, juridico o
académico, entre los conceptos recibidos a la
fecha de presentacion del informe de ponencia
ante la Comisiéon Séptima Constitucional de la
Céamara 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; aqui es pertinente comprender que
para que el pais pueda aprovechar su potencial,
debera, ademads, contribuir al crecimiento y
consolidacion de la industria del entretenimiento,
fundamental para que los deportes electronicos
puedan convertirse en una parte integral de la
cultura colombiana. Esto implicara trabajar en la
promocion de los deportes electronicos entre la
poblacion en general, asi como en el desarrollo
de infraestructura y programas de formacion para
jugadores y profesionales.

Adicionalmente, el pais deberd 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 las capacidades
presupuestales de lanacidn y los entes territoriales,
sin comprometer el marco fiscal, es importante
contar con rubros que garanticen la promocién y
sostenibilidad de la industria. Este presupuesto
puede utilizarse para financiar programas de
desarrollo, promover la participacion de los y las
jovenes, o para apoyar la organizacion de eventos
nacionales e internacionales.

Para lograrlo, adicional a la aprobacion 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 o municipal, puede jugar un papel
fundamental al proporcionar apoyo financiero,
al promover la educacion y la formacion, y al
regular la industria. Las empresas privadas pueden
contribuir al desarrollo de los deportes electronicos
al invertir en infraestructura, en patrocinios y en
la organizaciéon 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 electronicos. He aqui la
razon 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 Colombiano.

- Instituto de Deportes y Recreacion Distrital
(IDRD).

- Instituto de Deporte y Recreacion de
Medellin (Inder Medellin), Instituto de
Deportes y Recreacion de Bello (Inder
Bello) y el Instituto de Recreacion y
Deportes y Aprovechamiento del Tiempo
Libre de Envigado (inder Envigado).

Universidades — Decanaturas de Educacion
fisica, Deporte y Recreacion

- Universidad de Antioquia.

- Universidad San Buenaventura sede
Medellin.

- Politécnico Colombiano Jaime Isaza
Cadavid.

Empresas del sector privado:

- Dimayor

- Grupo Réditos.

Organizaciones del sector:

- Federacion Colombiana de Deportes
Electronicos — Fedecolde

- Corporacion  Nacional de Deportes
Electronicos.

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.

e Se caracteristicas
compartidas por la Corporacion de
Deportes Electronicos a proposito de
delimitar bien que son los deportes
electronicos:

reconocen las
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El videojuego elegido para las competencias
de eSports o Deportes Electronicos, debe permitir
que los deportistas compitan en igualdad de
condiciones. Es decir, los jugadores no pueden
pagar por conseguir mds experiencia, ni mejora
de accesorios para sus personajes y/o equipos, o
como Se conoce, Pay to Win, unicamente entra en
juego la habilidad de los competidores.

Cada una 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
aceptacion de la comunidad internacional y de
organizaciones con gran trayectoria.

Cualquier competencia de eSports o Deportes
Electronicos, deberda temer 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 vrespaldo tecnologico de wuna empresa
desarrolladora reconocida y con trayectoria
en el 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 la
Corporacion de Deportes Electronicos
vienen realizando desde afios atrds en
la promocion y fortalecimiento de la
industria, con diferentes programas
y eventos que han tenido un impacto
importante en deportistas y espectadores.
Esta informacion se incluy6 en el aparatado
de otras experiencias de la exposicion de
motivo del proyecto.

* Compartimos las bondades expuestas
por el Inder Medellin a proposito del
impulso que tiene esta iniciativa de ley
en el reconocimiento de los deportes
electronicos:

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

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

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

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

* 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 educacion fisica,
recreacion y deporte, en pensar curriculos
que favorezcan las practicas virtuales y
digitales.

* Se concuerda con la recomendacion
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 modelo realizado a través
de medios electronicos, debe acompaiarse
de seguridad informatica y practicas de
ciberseguridad. Igualmente consideramos
oportuna su sugerencia en relacion con que
la promocién 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 y el
desarrollo de un mercado de apuestas.

*  Agradecemos el completo andlisis 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 la 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 lo 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, tecnoldgico
y cultural. No pretendemos de ninguna
manera, desconocer los parametros propios
de la organizacion olimpica, y aspiramos a
que la iniciativa contribuya a la expansion
de los eSports, asi sea provisionalmente,
-como lo sefala igualmente la COC-
“mientras se llevan a cabo los procesos
deportivos, legales y formales, de acuerdo
a los lineamientos del COI y el movimiento
olimpico en todas sus manifestaciones
(regionales, continentales y mundiales)”.
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A continuacion, los conceptos recibidos durante el tramite de la primera ponencia:

CAMARR DE REPRESENTANTES
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 lneemlentos del COlyel mowmnsnw olimpico en todas
sus manifestaciones (regi y

A continuacidn, los conceptos recibides durante el tramite de la primera ponencia:

Universidad San B! tura sede Medellin:

UNIVERSIDAD DE
SAN B AVENTURA
MEDELL

* CALIDAD

VIGHLADIA MIMEDUCALION
-zmeu:nu- e 2016
NATIONAL

Porsonaria Juriden
Resohuckin W 1326 del 25 de Marro de 1975
RIO DE EDUCATION MACIONAL MINESTEEFIO DE

Medellin 30 de ageosto de 2023,

Respatado:

JUAN CAMILO LONDONO BARRERA
H.R. & la Camara por Antiogquia

La cludad

de Loy ¥

En nombre de ia L de San y su Facuitad de Educacion,

de analisis con relacidn a los

nos a algunos
proyectos de ley DOT/2023 y 044/2023.

s@ valora el que sa de
MWMMNMM&MU‘!W En.‘ill.ﬂ‘ﬂd& se considera
¥ resatiar los

v La para este tipo d yaqp
se han algunos on ol local, de
manera alslada, que si bien se iniclan como practicas para el buen uso del tlempo
libre. la capacidad de los entes territorisles no ha sido la mas sostenida y plerden la
vigencia entre la poblacidn que se acerca a sus practicas.

+ Se sugiere reforzar la conceptualizacién con relacién a los deportes electronicos,
sus ¥

+ Desdala de los p da fisica, ¥
deporte del pals, se hace necesarlo pensar en la construcclén de curricules
que estas | ¥ que permita a los

J del drea ser en el de estas en los diferentes

mldlug de participacién pru«uiannl come la ascuels ¥ el entrenamiento deportivo.

Adicional a lo y de ideracién la revisién de los

siguientes articulos:

F se pone a

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

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

¥ 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, qulenesson los
encargudos de otorgar el reconocimiento deportivo a los clubes deportivos aficionados del
pais.

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

En abierta comunicacién. Fraternalmente,

Walter Saldarriaga Gutiérrez

Director

Tecnologia en Entrenamiento

Licenciatura en Educacién Fisica y Deporte.

Corporacién Nacional de Deportes Electrénicos:

y

Medellin, 30 de agosto de 2023

Doctores:

Juan Camilo Londofio Barrera
Héctor David Chaparro Chaparro

Representanies inlegrantes de la Comision VIl Constiucional de la Camara de
Representantes

Asuntto: Concepto Proyecto de Ley No. 007 de 2023 —"Ley de los Esports” acumulads con
&l Proyecto de Ley 044 de 2023 — “Daportes Electrénicos™.

Respetados Representantes,

La Corporacion Nacional de Deportes Electréni pinitn y andlisis
con respecto al Proyecto de Ley No. 007 de 2023 - “mdomsspum yulpmyum
de Ley 044 de 2023 - “Dep El qua

en el Congreso de la Republica de Colombia. Este proyecto de ley tiene implk
significativas para |a indusiia de los deporfes electronicos y para todos los aclores

en ella, Jug equipos, organizadores de eventos,
pmmuylﬁuum
Anilisis y Valoracién
La ¥ & de Dep ElL ha llavado a cabo un andlisis
de ambos F delayyha posibles efectos en la industria
de los depaortes elecirdnicos.
Imp onla dy El proyecto de ley pueds tener un impacto
tanto posithy gl i : yel da lna tanark ;
en el pais. Es como las disp prog la
upadduddclosoqﬂnsy,, para ipar en E
atraer y s de la industria.
R.Igu‘lleb&nEqulllbmdnSlbllnu Ia ia de est gl
delosp los
ueseﬂeia‘lIograrunowﬂ:bﬂnqwnollnhanmhInmvnddnylallb‘mddnll
Una podria

Mhmmmnﬁm&dhammmmhamﬁm

Fomento de la Inclusién y Diversidad: El proyecto de ley deberia considerar la promocitn
de la inclusion y la diversidad en los deportes electronicos. Esto Incluye abordar posibles
bareras economicas, facilitar el acceso de diversos grupos a la participacion y prevenir la

1 en la industri
Raallzarundiﬂng;o abierto y colaborativo con rep tantes de la industria de los
trénicos para g que las disposic del proyecto de ley reflejen las

nacesbdadas y realidades del sector.

Considerar la creacién de una comisién o entidad especializada en deportes

que con las en la regulacion y promocién de
la industria.
Evaluar el impact émico potencial de las disposici del proyecto da lay en térmi
de i ion, empleo y g ion de ing

A confinuacion, se presentan las observaciones y consideraciones que tiene la
Corporacion Nacional de Deportes El onicos a ambos proy de ley:

PL 007-2023C ARTICULO 1°. OBJETO. PL 044-2023C ARTICULO 1°. OBJETO.

Se recomienda solamente dejar la mencion a los Esports o deportes electronicos, ya sea
en los formatos compeitivos. aficionados, recreafivos o profesionales y amitir aquelios
denominados ‘“actividades Geek” ya que estas no slempre van vinculadas a las
competencias de videojuegos.

En el conocimiento y i de la corp ion la definician o la expresion que mejor
raﬂe}aastepmyadndalsy es la mencionada en el Articulo 1 del PL 044-2023C ya que los
“Esports” o Deportes Electrénlcos son competencias de videojuegos y lo que se pretende,
es su reconocimiento por parte del estade Colombiane.

PL 044-2023C ARTICULO 2° y PL 007-2023C ARTICULO 2° DEFINICIONES: entre
ambos proy de ley, se que la mas es laexp enel
documento PL 044-2023C ARTICULO 2°, con una modificacion en la parte donde se
menciona el caracter competitivo de los videojuegos. Los Esports o deportes electronicos
precisamente TIENEN un caracter competitivo para cumplir con el objeto de ser un deporte.
Y como tal, podria tener un componente aficienado o profesional, pero la competencia es
fundamental para hacer parte de la denominacion de deporte. Se conoce de la existencia
de ofras manifestaciones o expresiones dentro de los videojueges que son de caracter
recreativo como sucede en los depories tradicionales y que nutren el ecosistema, pero se
salen del concepto de Esports (competencia) y pasan a lo IGdico.
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Ademas, los Esports o Deportes Electronicos tienen las sigulentes caracteristicas:

= El videojuego elegido para ias competencias de Esports o Deportes Electronices,
debe permitir que los deportistas compitan en igualdad de condiciones, Es decir, los
jugadores no pueden pagar por conseguir més experiencia, ni mejora de accesorios
para sus personajes y/o equipes, o como se conoce, Pay fo Win, Unicamente entra
en juego [a habilidad de los compelidores.

* Cada una de las competencias de Esports o Deportes Electronicos debera tener un
regiamento previamente definido y con aceptacion tanto de los jugadores, como de
fa comunidad y el equipo org r de la muchas de estas
competencias ya gozan de reglamentos con ptacion de la comunidad
internacional y de organizaciones con gran trayectoria.

+ Cualquier competencia de Esports o Deportes Electranicos, debera tener un minimo
de partici yio rep 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 vidoo]uegos que tengan el respaldo logico de una emy
desarrollad y con trayectoria en el mercado que permita realizar
mejoras y actualizaciones al snﬂv-m permitiendo estar a la vanguardia de la
competencia.

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

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

Desde la corporacion se exhorta a crear las condiciones adecuadas para la Integracidn de
organizaciones fanto pibficas como privadas en los Espoits en Colombia mediante
legislacion de hacienda, tics entre ofras.

PL 044-2023C ARTICULO 5°. La corp apoya la prog de desarroilar un modelo
de competencla donde su practica sea libre, gratuita y accesible a los deportistas, pero para
ellos, se sugiere fomentar y apcyar la creacian de las Ligas Regionales de Esporis o Ligas
Reglonales de D El

En cuanto a los pmpueﬂn 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 Electronicos.

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

Se soliclta de forma muy comedida, sea tenido en cuenta el trabajo gue desde la
Corporacién Nacional de Deportes Electrénicos se ha venido realizando desde el afio
2016 en el departamento de Antioquia, donde la corporacion se ha dedicado al disefio,
desarmollo y ejecucion de actividades de tipo Esports o Deportes Electronicos, liegando 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 naci6 en 2017 y
a fravés de su buena recepcidn por parte de las comunidades y el publico en general, se
convirtid en un evento de ciudad a partir del 2021, asumiendo come tal el apoyo de la
Alcaldia de Medellin y i presupuesto plblico. Actualmente es el evento que mas
presupuesto dedica tanto al desamollo del mismo como de la premiaddn 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 més de 10 ediciones al
mamento y que logra impactar en mas de 32.000 visitantes cada afio, alli la corporacién ha
logrado tener un espacio para las competencias de Esports o Deportes Electronicos en 5
de esas ediciones.

Monterrey Gamers (2016 « 2023): El evento mas representativo de la region y pioneros en
Colombia en desarrollar formatos competitivos y con apoyo econémico de marcas del nicho
de la tecnologia. Este evento estd en vigencia con mas de 12 afios de trabajo y més de
9.000 jugadores en su recormido,

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

Con la creacidn de este evento, dicha universidad reconoce a sus equipos de Esports como
grupos representativos de la universidad bajo el sistema del deporte universitario nacional.

Expo Mobile (2023): Es la feria de tecnologias maviles mas importante de latinoamérica y
en ella se realiza una arena gamer para competencias en dispositivos moviles. Esto ha
permitido a la corporacién abarcar todo el Ist de los Esports, llegando a los
jugadores de celulares o de tablets.

Otro elemento a resaltar, es que se ha creado una plataforma web hifps:/ine.gg/ propia de
la Corporacion Nacional de Deportes Electronicos donde se administran lomeos de
Esports oDeportesElsctonims. la cual nospernﬂegestlonar cada uno de ellos con base

Ademas de tener un amplio conocimiento anel moniaje de equipos, Infraesnucmray

organizacion de estos , la Corp de D

cuenta con una gran comunluad de [ugadores categorizados y reoonooldos por su talento

& nivel nacional y que respalda y apoya cada actividad realizada. El historlal exitoso de la

corporacion no solo se basa en la organizacion de torneos, sino tamblén en las sélidas
lac con el gebiemo local, el cual Induye trabajo con el INDER de Medellin, IMER de

en las que exist h . Esta ph I el registro de a
tavésdeunpeﬂdedepﬂtls‘!aenelcué!hayda‘hs H tes como su nomb i
documento, fecha de nacimiento, fugar de residencia y hasla los principales juegos enfos
que compite. Esto permite a la corporacion crear una base de datos actualizada
constantemente y a su vez, hacer diferent alisis sobre los participantes para brindaries
mejores experiencias.

Desde la plataforma se gestiona cada evento en tiempo real mediante el panel
admir que se 'ga de recibir la inf ion para generar los emparejamientos
Y gestionar los resultados que se muestran al usuario. Estos emparejamientos usan el
modelo tradicional del deporte como lo son, Efiminacién Directa, Doble Eliminacion, Fase
de Grupos, Formato Suizo y ofros. Ademas, esta plataforma usa los datos arrojados en
cada competencia y crea el ranking de jugadores de laregién, do el modelo del sjedrez,
para dichas posiciones en ja tabla.

Adicionalmente, la Corporacién Naclonal de Deportes Electrénicos tiene el primer
Esports Center de Latino América ubicado dentro de un compiejo deportivo y con apoyo
del Instituto Municipal de Deporte y Recreacion de Bello, este es el sitio de reunién de
los mejores jugadores y donde se d il las competencias de Esports. Ademds, esta
adecuado con los mejores equipos ¥ la mejor tecnologia para realizar cualguier tipo de
muestra gamer. Este espacio esta abierto al piblico y enfocado en dar atencién 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 logro un
convenio de practicas académicas con el Instituto de Educacién Fisica y Deporte de la
Universidad de Antioquia, con lo que se pretende establ una investigacién académica
sobre el impacto de la practica de los Esports o Deportes £l en sus pract

esto con el animo de entender las nuevas dinamicas de este deporte y mejorar el nivel de
vida de los deportistas.

Rionegro, INDER Bello, Alcaldia del ipio de G e INDEPORTES Antioquia.
Gracias a la cooperacion y fransparencia de la corporacion, se ha demostrado que los
Esports no solo son una forma de entretenimiento, sino también una fuerza impulsora en la
econcmia y la comunidad local.

Un factor clave del éxito de la corporacion es la colaboracién con patrocinadores de talla
internacional. Su apoyo no solo respalda la calidad de los eventos, sino que también permite
que los jugadores y equipos talentoses alcancen nuevos niveles de excelencia en sus
[ . La capacidad de la corporacion para atraer patrocinadores de renombre es un
testimonio de |a confianza que han depositado en la marca y en el potenclal del sector de
los Esports.

Se entiende profund te la ir i mica que es
Esports, clasda la tecnologia de vanguardia hasta la ion de
para los asistentes. La dedicacion de la corporacion a la excelencla se refleja en la calidad
de los eventos, que van desde torneos competitivos hasta exhibiciones Interactivas que
atraen tanto a jugad: Como a esp

i eneissdarderaes

No selo se cuenta con el reconocimiento de la comunidad gamer y los jugadores de Esports,
sino que también se ha forjado relaciones sélidas con universidades e instituciones
educativas tan img come la | d de Antioguia, el Politécnico Jaime |saza
Cadavid y la Universidad San Buenaventura. Se reconoce el valor educativo y profesional
de los Espors, y se trabaja en i6n con estas insfituciones para fc tar &
crecimiento y la inclusién en el mundo de los juegos competitivas.
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La Corporacién Nacional de Deportes Electrénicos vaiora la oportunidad de contribuir
al andlisis y discusion del Proyecto de Ley. Se reconoce la importancia de establecer
regulaciones adecuadas para la industria de los deportes electrénicos que fomenten su
desarrolio sostenible, la competitividad v el blenestar de todos los involucrados. La
corporacion espera que las observaciones y recomendaciones sean tomadas en
consi ion en el p .

Atentamente, |
|
- *rl*i.-*.'“'
~4 I &)
P ] .,‘-_=—'I1‘,-'“'.'""_ {I Q!l‘llﬂﬂ A. A[ua,sz.
VLADIMIR NARAN.JO DE LA CRUZ CHRISTIAN AL EXANDER Al VAREZ GARCIA

Secretanc
Comoracion nacional de deportes electronicos

Director Ejegutive
Corporacién facional de deportes electronicas

“ ¥ 3:? :
1 _—
[t
JOSE DANIEL ACEVEDO YEPES

Lider de comunicaciones
Corporacidn nacional de deportes electrdnicos

e saccictc on Mecwin

Medeliin, 04/08/2023
1030

Sefior

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

Coordinador ponente

E-mail: juan.londono@camara.gov.co

Bogotd D.C.

desde el

Asunto: C to sabre el proyects de ley deport
Instituto de Deportes y Recreacion INDER Medellin

Ref.: Radicado INDER N 2023102654.

Reciba un cordial saludo del Instituto de Deportes y Recreacion de Medeilin —
INDER.

Respetado representante Londofio Barrera, queremos manifestar nuestro mds
sincero agradecimiento por contar con el INDER como un aliado de la comunidad
¥ prestos a il social de nuestra p d6n,a

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 dep ports) y las Geek como una calegoria
daportiva an Colombia, asi como sus idades con el fin de ibuir ef su
crecimiento y desamcllo en fodo el femiloric nacional y se dictan ofras
disposiciones”. Y el 044 de 2023 "Por medic de la cual se realiza el

i de los dep lecirénicos como una disciplina depertiva en
Colombia incluyéndose denfro del Sistema Nacional del Deporte segin lo

establecido en la Ley 181 de 1995 y se dictan otras disposiciones”, se encuentra
gue 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 *(...) e/ derecho fundamental al deporte: (i) es
indispensable para que el individuo desarrolle su vida dignamente; (i) se relaciona
con los derechos al libre desarrofio de la personalidad, a la educacién, a la libre
asociacion, a la salud y al trabajo; (iii) conlleva las obligaciones correlativas a
cargo del Estado, de fornentar el deporte y velar porque su préctica se lleve a cabo
de conformidad con principios legales y constitucionales; y (iv) se garantiza
también a través de las organizaciones deportivas y recreativas. las cuales
constituyen medios eficaces para la realizacién de los fines sociales y de los
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 el pionero en crear una oferta
alineada al sector del entretenimiente digital, realizando innovacién disruptiva en
el ambito Recreativo. En el afio 2016 se proyectd en el Plan Operativo Anual de
Inversiones - POAI 2017, generando el presupuesto necesario para la creacién de
la estrategia denominada JUEGOS INTERACTIVOS.

Desde entonces la estrategia impacta a mas de 3,000 usuarios mensuales, en 12
puntos de atencién fijos multipropositos dotados principaimente con elementos
interactivos tecnolégicos dispuestos para la Recreacion digital, de acceso gratuite
y controlado, que conllevan a la interaccién social, a practicas adecuadas para el
aprovechamiento del tiempo libre y potencializar las habilidades socicemocionales
de la poblacién de 13 a 28 afios de edad, distribuidos en todo el Distrito Especial
de Medeliin,

Per ofro lado, el INDER Medellin para el afio 2017 cre6 el evento mas importante
a nivel nacional de los juegos electrénicos liderado desde el sector estatal
denominado 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

premiacién maxima por valor de 30.000 millones de pesos en articulos deportivos
y tecnoldgicos. En este apartado, el evento ha tenido mas de 14 modalidades de
juegos electronicos, entre los més representativos son, FIFA, Just Dance, Fortnite,
Supers Smash Bros, Valorant, Bloodstrike, League 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 electrénicos, algunas de los puntos de
atencién son provistas por aliados estratégicos y/o entidades que se suman como
apoyo al evento.

Bondades de los proyectos de ley:

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

1. Generar un aporte significativo al crecimiento, consoclidacidon y corecto
desarrcllo de la industria del entretenimiento, especificamente de los
deportes electrénicos en el pais, basados con los lineamientos establecidos
por el Comité Olimpico Internacional.

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

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

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

ibilidad, particif

4

En lo que respecta a la ion de los proyectos de ley y dejando de presente
que los mismos versan scbre el mismo tema, a continuacién, se relaciona cada
uno de los articulos, con la resp sugerencia de cual deberia ser el texto
definitivo desde nuestra experiencia, no obstante es potestative del legislative
indicar el contenido de los proyectos de norma objeto del andlisis.

I PROYECTO LEY 007 DE 2023 i PROYECTO LEY 044 DE 2022 ] TEXTO PROPUESTO - INDER

]
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PROYECTO LEY 044 DE 2023

"Por medic de I cual se realiza el
reconocimiento

s P PROYECTO LEY 007 DE 2023 PROYECTO LEY 044 DE 2023 TEXTO PROPUESTO - INDER
a

los depories electinicos y omil las ARTICULO  4*.  DEFINICION DE

actividades Geek, leniendo DEF ECTRONICO.

que no fodas comesponde  a

N lo estableckdo en 1a Ley 181 de
CHEPOSKCICNES”

ofras | 1995 y se dictan obras

Y ARTICULD 1°. OBJETO. La presente
ey como objelo ef
de los deportes elecitinicos (eSports) ¥ gg!mmumw““:
- b Ty deporiva en  Colombia,
calegoria  deporiva  en  Colombia. D
Taminén se pretende alas dentro Sstema
que estas dacional
practicas. con el fin de CONTor &n SU Ley 181 de 1985 y b

0 | desanmoila
181, . 16,

Se considera dejar o objetn del 044,
moddicando e conceplo de disciping

el geporia en Colombia. ey

mnmnnsuauﬂumw'nualet
181 de 1995, of cual quedard as
Deporle  elecininico.

Eopata)
geek) o profesional que se lleva a cabo
en

- ditabes,
usando fofmalos como son oS

Los
forma individual o grupal en diferentes
desdpiinas y siguiendo las
wns
w
mammmm
e Comié  Ofimpico

me 1 Less deporles elecironicos.
reconacides por el COI Comitd Ollmpico
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Intemacional en esta materia seran los

Balle
g} Vela h) Tenis i) Taekwondo
2 Llas acividades recreo
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Se considera acertada el arthoulo ded PL
007 Es conveniente ef inciso que define |
mpm

salvedad en las
Geek y ajustando el 1, enel
senty e o e a aepones |
elecirinicos.

compiten de forma indnidual | oblenido por su praclica no esti librado
L o B o e b Geek) serdn
categorias manera  vinual o | case juegos  se -
Se considera més acertada B definicidn
Smuiaca, s regias macones que deMnian o | oo 0L Wlm”"m:ﬁ
2. Actvidades Geeh. Actividades recen | grackss a b conectividad federaciones reconozca e
dighsles o dela Miisteno  del  Deporte y  sus
que practica un indhiduo, tales como | soclal entre si. PARAGRAFO: Los
deportes ) ¥ tenan diversos .
e e | S e o g R s ot
abordan lemas como 1a clencia flooon. tmi. LIBRE CON COMPONENTE DNGITAL,
3 Videojuego: Juegos de wideo por | Simuadofes  deporivos,  [uegos VIRTUAL ¥ ) .
lucha, jegos. oeﬁum[F.P.So ARTiCULD & uumaeul?
de wideojuegos, yio wmwmmswmoﬂ.fsv de b ly 181 de 1995 “"‘”“*'I mumsuumma
imigenes  viuales  elechonicas 0 Tiempo Lite ﬂgﬂ?!ld o i moco e s o |22 e
e l, - mmﬂlﬁmﬂ
simiares wiiual y electiinico. Todas aquetas |05 VEORES chicos, @ Gesanole | gepoe. acscionaimente, se recomienda
* mumswmm ya
ARTICULO 3*. RECONOCIMIENTO DE | ARTICULD 3 Reconocer  os ¥ o . 13| que da cuenta de la
LOS DEPORTES ELECTROMNICOS - precacartes o2 electrinicos las personas en viriitan, | SR, 84 Déporte, I sccieaciiny lee
ESPORTS. dentro del SISIema | oo considera més acertada I definicion yo
elecirinicos  (eSports)  como wwwmmmwnw digitales relacionadas con la fantasia y
deportiva ante el e enfrelemmienlo  no
Ministeria del Depore y e Sistema | 181de 1935, of Decreto 1065 de 2015y y
Nacional del Deporie demis nonmas complementanas
PROYECTO LEY 007 DE 2023 PROYECTO LEY 044 DE 2023 TEXTO PROPUESTO - INDER

PROYECTO LEY 007 DE 2023 PROYECTO LEY 044 DE 2023 TEXTO PROPUESTO - INDER
ARTICULO 6* EI Ministerio del Deporte
deberd  achakizar la
ARTICULO 6°, pam la viabiidad
del reconocimiento de los depories
y onentard

ge . , grupas, |
clubes o equipos para la calegoria de
electninicos

mantener el articuio 6

deportes (eSports) ¥
actvidades Geek. Dichas

serdn objeto de viglancia y condrol, por
parte oe la  auloidad  nacional

oel PL. 044,

ARTICULC 7*. B Ministerio  del

deportvas de deporfes.

¥ expernios.

en la materia en mesas de trabajo que
‘ofumh CONCEpOS
ARTICULO 7" El Ministent del Deporie
deberd tener en cuenta lo innovador de
esta indusiria que no encaja dentro del
ni authciono para

equpos, eSpors y esy
Geek que LN Wi
arin parte ded sechor deporte UWMWW:M:
retonocimiento  dento  del  Sistema
Nacional del Deporte, pam eo, ef
Minisierio del Deporte deberd en un
plazo de micmo doce (12) meses
redlizar el acompafiamiento para su
| reglamentacion

. | 5& recomienda mantener & articulo T

el PL. (44

ARTICULO 8° EI Ministerio del Deporte
dseflard un

Se considera ormilir el arficuio 10. del PL
007 Debido a que sl se considera

deporie ya eslo je da posiblidad de
tener su propa estrucua dentro del
deporte FSoCiad0.
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ARTICULD 11°. Los Organismos. que
an el Sislema Naconal del

Se recomienda omitir el articulo 11 del
PL 007, debido a que no apiica en e
| contexto achual

&N achuailizar y |

a
h
;

ARTICULO §*. Auloricese al Gobremo
Nacional,

B Ley del| temiloial, realice la destimacion de las
eral de [ Naciin, paa
cada vigenda fiscal, oS recwrsos | necesarias paa la gecucion de
necesarios para abir ks gasiks obras e e a de
tendientes a financlar las disposiciones | inferés social y utidad plbica que | como se redacte este articulo, se
e 1a presenie Ley. I S oe

fengan como propisio ¥ | garantice recirsos
fOMentar 3 pracica O oS DEpOres | para o JoMmeni y esamoiio y oe 105
depories elecinbnicos.

Con lo anterior se realiza pronunciamiento sobre los proyectos de ley sobre los
deportes electrénicos, resaltando la participacién del Distrito Especial de Medellin
através del Instituto de Deportes y Recreacién de Medellin — INDER como entidad
de caréacter piblico motor de dichos juegos a nivel Distrital, asi mismo se resaltan
las bondades y la pertinencia de la reglamentacién de dichas pradlcas y

Grupos Réditos

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

1 mensaje

Juan Guillermo Catafio Bedoya vie,, & de septiembre de 2023 a la he
<juan.catano@gruporeditos.com> 658 a.
Para: Juan Camilo Londofio Barrera HR <juan.londono@camara.gov.co>,

= 5 iy n il coms

Cordial saludo doctor Jugn Camilo Londofio:

Quiero agradecer la invitacién a revisar el articulado del proyecto de ley de Deportes
Electrénicos, el cual me parece dado el d llo de esta pra

anivel mundial y de la necesidad como bien lo indica el d ) de dar accesibilidad a la
sociedad.

He revisado el documento al interior de la izacion y of disculpas por la tard:

en la respuesta, pero el lider del drea juridica no se ba en la Sin

embargo, revisando el documento encontramos que cuenta con el marco general para
iniciar el proceso de reglamentacion sobre el particular, pero consideramos importante
hacer una revisidn 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 que se
deben incluir algunos aspectos que permitan vi p que se d ianenel
tiempo , pero que podrian quedar sin la sufici Jaridad.

Por tal razén nos permitimos presentar de forma respetuosa las siguientes observaciones.

szmmmmmmm

finalmente se realizar una paralelo de los dos proyectos y se realiza obser
sobre un texto propuesta para unificar las mismas.

Cordialmente,

A g7

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

Revisé: Juan Bermidez / Abogade Aprobd: Diana Pabela Brunal /
Contratista SFD | Profesional Expecializade SFD

stikizacion de videojuegs redio de squip como

las. celulares ylo i mmmmmommunm

compelitivo y en ios cuales el resultado oblenido por su practica no estd librado a meras

deliberaciones del azar. En esta clase de jueges se evidencian reglamentaciones que

delimitardn el actuar de los practicantes quienes gracias a la conectividad podrén fomentar
el desarrodo de la interaccidn social entre si.

« El articulo 2 define los deportes electronicos de manera amplia, no obstante.
consideramos que estos deben incuir todo lo relacionada con la seg
por de un model lizado a través de medios electrénicos que deben

garantizar a la sociedad las mejores précticas de Cibersueguridad, ya que podria
volverse objeto de especulacion en un momento determinado.

ARTICULO 5. La préctica de los Deportes Electranicos deberd ser libre, gratuita y accesible
para todos los interesados de modo que se promuevan los valores civicos, el desamolio
intelectual, el desarmolio fisico, el entretanimiento, el aprendizaje, la cultura, ol deporie, la
socializacién y las nuevas tecnologlas.

« Enelarticulo 5 se define la practica de los Deportes electrénicos como gratuita, lo que
puede limitar esta categoria hacia la organizacién de torneos con modelos de pagos,
las apuestas sobre el resultado de torneos, las apuestas P2P y T2T o la remuneracién
de los practicantes como deporte profesional, consideramos imortante habilitar las
apuestas sobre el resultado de torneos y las apuestas P2P y T2T, para ello, la
reglamentacion deberfa ser muy clara en lo aplicable a cada j  juego y los mecanlsmos

de control que blindan esta categoria a las practi y la confi
que se requiere para incluirlo dentro las prataformas de juegos online.

El resto del articuado lo vemos confarme para iniciar un marco general de Ia
I ién de los Dep Electrénicos en Colombi s la
ion y a cualquieer inquietud u observacion respec:c al tema.

Gracias y bendiciones

Instituto de Deporte y Recreacién Distrital - IDRD

FORMATO UNICO PARA EMISION DE COMENTARIOS DE PROYECTOS DE LEY, ACUERDOS Y
DECRETOS

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

PROYECTODELEY: _X PROYECTO DE ACUERDO: ____ PROYECTO DEDECRETO: ______

NUMERO DEL PROYECTO: 007 ARo: 2023 NiA:

EL PROYECTO CUENTA CON ANTECEDENTES YA RE\ 1 NO__X

NUMERO DEL PROYECTO ANTERIOR: ARO:

TITULO DEL PROYECTO

|‘Pumdiadolwalw los d o y las actividades Geek como
en Colombia, asi wmwwnumddﬁamndﬁndaoorﬁﬁul‘nnw

awnwmxdumWemmdMMmmlxnwmw”dm

AUTOR (ES)
JUAN CARLOS LOZADA VARGAS Representante a la Camara por Bogotd |

|_Partido Liberal Celombiano

OBJETO DEL PROYECTO
[Ri imi de los i {eSp y las actividads Gwl(oolmunauhguﬂn
| deportiva en Colombia. También se a las estas

que
dcticas, con e fin de contribuir en su crecimients donrmlo en todo el territorio nacional.

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

[ES COMPETENTE
1
is X__ N

| De conformidad con el numeral 2 del articulo 6 de la Ley 5 de 1992 — Reglamento del Congresc; la
Cémara de Representantes es competente para:

| “{ ) ARTICULO 6*. Clases de funciones del Congreso. Ef Congreso de la Repiblica cumpile:
[ 2 Funcién legislativa, para elaborar, interpredar, reformar y derogar las leyes y codgos en lodos los

ramos de la legrslacsin. { )"
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Ley 1450 de 2011, { } Plan Nacional de Desarrolio 2010 — 2074, contempla dentro de sus Pollicas
e Oy

Una vez analizado el proyecto de Ley en estudio y su exposicién de motives, se constatd lo
siguiente:

De conformidad con el numeral 2 del articulo & de la Ley 5 de 1982 — Reglamento del Congreso; la
Camara de Rey de Ley como se sefialé en el andlisis del
punto anterior.

A- Elpmymdnmenphummwmmcmdnwulasmgmenm

Social, al Deporte y I3 Recreacion, consxderadas como una valioss
eswmmﬂmmrmm la educacién y fas politcas de wiclusin, por su contnbucidn a los fines
socisles del Estado [ )"

Ley 1622 de 2013, 7 ) Por medio de la cual se expide el estatuto de ciudadania juvend y se dicton olras
disposiciones, fa cual delermnina el principio de la politica de la juventud ol Deporte, la Cullura y los ambientes
&h que en esla se desarrolian, considerades como una valosa estralegia pora ef brenestar, la Salud, la
educacidn y las politicas de inclusidn en el Sistema Nacional de Juventudes, por su contribucidn a ks fines
sociales del Estado [ )"

Ley 1554 de 2012, 7 ) FPor la cuad se dictan normas sobre la operocidn y funcionamentc de
establecimientos que prestan &l servicio de videojwagos y 56 dicfan otras disposiciones | )"
DECRETOS

en &l pais

Decreto 1387 de 1970, ( ) Por & cual so dictan . sobre
o

B - Se verificé que el contenido y la materia a regular segin el Proyecto de Ley se
| & . o Sigui P legaies:

() Articulo 52°. ‘E‘mmmdepmrs Sus mani ¥ auld tienen
como funcion i infegral de las presenvar y una mejor salud en el ser humano.

El deporte y la recreacidn forman parle de la educocidn y constituyen gaslo publico social. Se reconoce &l
mﬁmdemmfﬂsmmahmﬂn emp&ﬁmaﬂﬂepmeyslnpmmmodmbemom

deportes electrénicos (eSports) ya que son una forma de comp idades geek)
opmfosmlqunulmnubum digital I i yfod. Decreto 1085 de 2015, *(__ ) Decreto Unico Sector Deporte { )"
usando fc onmownlu jecjueg .nluqncluc‘ gad de
forma individual o grupal en diferentes discipli ias, siguiendo las reglas establ por D 1670 de 2018, *( :Purs!cumsuamnm intema de ¥ se
las el Ministeri doDepcrta a través de sus instituciones adscritas, el abjetno, ¥ on sus i i an el articulo 33 |
(:)nrll'li{:il[nu:vfcmC:olnrﬂbiu'i:\.’:‘°rr - “Impuisar y | lag pré Pklsﬂlpul“ﬁ- i (. [
BESOLUCIONES |

Resolucién 1440 de 2007, | ) Catenos y el Procedwmients para ko vineulacitn de nuevos deportes en of |
Sistema Nacronal del Deporte” Lo cual resulta contrana o la ey 181 de 1995 y al decrefo 4183de 2011( )° |

Resolucion 547 de 2010, .} Por la cual se modifican las resoluciones 001947 del 23 de oclubre de 2000
y DO00040 del 18 de enero de 2001° - Requisitos para la estruclura de jos drganos de administracidn de
organismos deportvos ()"

Resolucién 231 de 2011, ) Por la cusl 5 reglamentan los requisitos que deben cumplr los Clubes |
Oy Py para su f %

Ley 181 de 1995, ( ) Por la cual se dictan disposiciones para ef fomento del deporte. lo recreacidn, o

aprovechamiento del tiempo libre y la Educacin Fisica y se crea el Sistema Nacional del Deporte”, la cual

mrmmamsumfadomﬁdbpm {8 recreacion y el aprovechamienio del fempo ibre, son elemenos
de la idn y factor bask la mtagral de la persona {. )",

¥

El Estado esfas activid i, vigilard las T ¥ |
clya ¥ deterén so . Resolucién 351 de 2011, <. ) incontivo a v gt
LEYES JURISPRUDENCIA

En la Sentencia T-851 de 2010, la Corte Constitucional, *( ) Acerca dai derscho a ia salud, la
recreacién y &l deporte, i Corte ho sefalodo en fo Sentencia C 449 de 2003 lo siguente

“El fomenic de la recreacidn y la prictica del deporle es uno de los deberes que comresponden al Eslado
dentro del marco del Estado social de derecho, en virtud de ia funcidn que dichas actividades cumplen en la |
rnrmnm tnlegral de las personas, la preservaciin y of desarolio de una mejor salud en of ser humano y que |

mamﬂbmyfnm”ﬂmmmsdmﬁpdmmm

La recreacidn (. ) es, pues, un q que del sor humano y se chstoliza a

lra'mdesummdmnumdw, mﬂuhncedordesumm El hombre, en su relaciin iucial con la

naluraleza, se enfrenta @ una noturadeza ya creada. Para poder manejar y dade frlos a esta relacsdn, a!
v en lo

Ley 582 de 2000, | Por medio de fa cus! se define el deporte con b 58 ve de log milos, remmocemmesia(mmfucadnmprmmg

fisicas, mentales o sensonaes, se reforma la Ley 181 de 1995 y o Decreto 122869 1995, y se dictan ofras pmmcam especial en e articule 44 donde se fa dn come umo de sus |

disposiciones ()" derechos fundamentales” ;
i

En la Sentencia T - 466 de 1992, la Corte Constitucional, | | Es un deber socal proporcanar a los

mmbrmaa de menores ingresos, los pmmm mimimas de distensién, disfrute b4 degarolio infegral de w

sus al de medios y de Ademas, se hace

necesario brindar a los seclores populares las oportunidades para lograr una myormmgm:m a través de fn Conforme lo antericr, desde el aspecto juridico, el proyecto de @s viable.

S de de tempo hbre, cm ello se lograria astimular la organZacin de las I key:
i o mutva de jos de ocelerar ¢f desamrolio Socil, Jactrdni

Teniendo an cusnta que este mundo de dey se ha ido estableciendo en

Ia soch , para f la inclusién en el ivo de las pet

Ww&muﬁeﬂuﬂmlmhlmﬂmndlbﬁolql.‘mmdnmmhlos]ﬂwm

qucv-npcr!omenduyqunundodhcma[osjuegos lectréni ya sea como particip
parte i

hombre necesita volver a crear. La recreacidn, enfonces, cumple una labor defi

hombre a su medio
{ ) Une de las it mds de la dn es el juego. En &l se encuentran inciwdos
todos los i . Se crea un omden determinado en ef cual se puede

participar, fanto como jugador como especiador Se imponen, como en cualquier orden. unos fimites
deferminados y unas reglas de juego. A lravés del juego las personas no solo recrean un orden, Sino que
aprenden a moverse en ese orden, a adaptarse a él y a respelar sus reglas

La recreacidn, por jo tamlo, cumple un papel en el del como migmbro de wna
soctedad que posee su propic orden. Este papel educalive liene mml relevanca coando se lrala de
personas cuyo desamolio es todavia muy precanc. Asi, la mejor manera como puede enseflarse a un nifo a
socializarse @5 mediante ef juego. Es fambién ia én que se ap las bases de la

dn ylas

En ol corfexto constifucional, escmmthmmodnmnwhmpapuammmmmmmmm
desarrolio de la personalidad dentro de un marco pariicipative recrealivo en el cual el individuo revela su
digmdad ante i mismo y ante ja sociedad”.

Sentencia T - 05 de 1993, la Corte ¢ ‘() Debe esta Corte por precisar que ef

en su

ANALISIS TECNICO

Lammpoﬁmlmrandnmpmmnmhmlémmmmmdﬁmmda objeto
de este andlisis, estd en cabeza de la il Técnica ién y Deporte del IDRD que
indica lo siguiente:

“Para nuestra entidad es muy importante ef fomento del uso constructive del tiempo ibve de fos habitantes de
la ciudad, razén por la cual el fomenio de nuevas disciplinas como fos eSport, que cada vez son mds
practicadas en el mundo son mmi poder a nuestros jdvenes e nvolucraros en

que les inspe disci G personal, frabajo en equipe y esta Ley daria los
MmuammwdnsmmdomﬁummnomDcpomsnnmmpmmocdndamasmﬂ de fal
forma que cumplan con ef sistema deportvo nacional se regule su prictica y calendanc oficial de

estudio que acometerd en el presente caso se a la de la p

en la nerma La . afectos y i de los juegos elecirinicos en s/
nmismos considerados no sevdn malera de su andiisis por cuamnlo fa finaldad de [a norma demandada no es la
de prohibir e uso de los juegos electrdnicos per-se, yo que estos e pueden ulilizar dentro de aclividodes
o en jos hogares boo la debida custodia de las

COMENTARIOS Y/O MODIFICACIONES AL ARTICULADOD

por
responsables, sino la de evidar los resgos que conieva asisiv a los establecimientos comerciales donde se
practican dichos juegos ()

€ - UNIDAD DE MATERIA DEL ARTICULADO
DeIamménddnbpwymad@ohswbﬁndamyalmmmmmlpwynmdeuy
(parte U y parte ), s@ concluyen los siguientes aspectos:

- El contenido del proyecto de ley no tiene parte considerativa: En tal sentido, no se pudo verificar la
pertinencia y unidad de materia enfre las normas que se mencionan en la exposicidn de motivos

con la i6 ddmmmmmégmqundodochmnmu
i p que la parte

de los

do y el articulo 1°. del

De acuerdo con lo sefialado en los asp técnico y juridi el IDRD no propone modificaci J

al articulado.

LGENERA GASTOS ADICIONALES?

Si_X Neo

VALORM:I&NDELGASTOEnmdomeImymdeLw.m berla garantizarse la
de en el y Distrital, msibnnhsplamsdodomlb

minmmmymmwsdwmwm generaria

o’nllgahliodnd bcu- implica la ademds de difusién una adquisicidn, nlq-l.iorwologhﬁc.udn

logia que g dicha practica en optimas condiciones.
Pueden ser atendidas por el Presupuesto de! Sector
Si_X Ne
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VIABILIDAD DEL PROYECTO (Sefialar con X la opcién adecuada)
Proyecto Viable:

sl X

NO

CONDICIONADO (Explicar)

Atentamente,

Jefe Oficina Juridica

E!am NA

Consolidd, Stephanie Michelly Pinzén Garcés — lelﬂlﬁal}n}_i_
Revisd; Andrés Mejla Narvaez - Jefe Oficina Juridica
Aprobd Andrés Mejia Narvaez - Jefe Oficina Juridica

Comité Olimpico Colombiano — COC

A
COLOMEIA
0P
Begota D.C., 26 de septiembre de 2023
Representantes
JUAN CAMILO LONDONO BARRERA - HECTOR DAVID CHAPARRO
CHAPARRO
Cémara de Representantes
Bogotd

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

Reciban un cordial saludo.

De acuerdo con la soficitud que se deriva en este asunto, nos permitimos emitir el
siguiente concepto mm Pera elle, o abodms end bloquudo la siguiente
manera: 1. El 2.1

3 Y
del articulad: deins,_ y "ﬂlwr-l LmlSporlsnnCoIom‘bla.
1. El Movimiento Olimpico

De acuerdo a la Carta Ohmpi:a‘ “El Movimiento Olimpico es la accién concertada,

mmmhammsmmdﬂcmnﬂé
Climpice mumdmaf{cow. sobm todas las p
los valores del Ol Se a los cinco y alcanza su punio

culminante en la reunidn de fos atletas del mundo en el gran festival del deporte que
son los Juegos Olimpicos (JJOO). Su simbolo estd constituide por los cinco anillos
entrelazados”.

Este se compone de tres tipos de entidades, que se rigen y funcionan
mancomunadamente por la Garta Olimpica: el COI, las foderaﬁom deportivas
yios P nacionales (todas entidades sin animo
daluccoypnvudu}, adm;dorosmm organizadores de los JJOO, las
les, los clubes, las personas que dependan de una

! La Carta Olimpica es es la codificacion de los panopios fundamentates. del ©
Mormas y de los lextos de apicacin adoplados por el COI. Rige fa
Tuncicnamiento del mmmm:emmmwcol ummmuoo

4 Es una asociackn civil, a I luz de los articulos 60 y 0 civil suizo, doenicil
58 ancuontra en Lsusana, Suzn

federacion |nlaamncm'nal y da un ommré ollmpmo nacional, entre estos, los atletas,
losj yd | oficial y técnico del deporte, asi
como aquellas reconocndlls por el COI, {odus sujetas a sus decisiones, de acuerdo
con su regulacién. A continuacion, su estructura.

Fuenie: Elaborackn propia

Esto significa que el mcvn'rllanlo olimpico se erige como un cimulo de
organizaciones t ias entre SI. cto de las cuales todas
respetan los estatutos, reglamentaciones y I de su superior jerérquico
en el orden nacional.

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

PRIVADO COLDEPORTES FUBLICO

el
RATNISTERIOR)

DLBARTAMENTOR
OIS TRITO CARITAL

MUNIEIPIOS

Fuente. Ministerio del deporte, antes Coldeportes (2018)

3 Entided sin animo de lucro, constituida el 3 de junio de 1936 conforme a los principios y a las
normas de la Carta Olimpica y reconoada por COl desde 1948, quien tiene para el deporte asodado,
unas competencias definidas legalmente como se verd mas adelante.

En materia de deportes electrénicos, el COI ha llevado la iniciativa para que estos
puedan consolidarse como deportes modernos y de tendencia. En la cumbre
olimpica* de 2017, se pronuncié sobre el crecimiento acelerado de los eSports, que
a nivel competitivo encajarian en la definicion de deporte, pero, al tiempo, la
necesaria existencia de una organizacién que pertenezca al movimiento oiirnpmo
(federacitn internacional) para que la dirija y permita plir con los regh itos y
las normatividades de aquel, asi como las demas en cada deports.

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 scbre los deportes electrénicos, asi como las comunidades de
videcjuegos. Esto se trad en que se extiende a todos sus afiliados. Por ejemplo:

- Los eSports hacen parte del programa deportivo de los Juegos Asiaticos® que
organiza el C jo Olimpico Asiatico (¢ sto por los comités olimpicos

de Asia)r

- LosJ Sud i J iles Rosario 20227, en la medida que los
allelas mn 1uvemlee.

- Los Valledt i n eSports, los

cuales son de titularidad de ta Orgamz.acaén Depomva Solwanana“

- 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, clasificd en los videojuegos de
eFootball y Dota 2'%;

- También, Centro Caribe Sports (la organizacién subcontinental olimpica que
se integra por los comités olimpicos de centro américa y el caribe), participé
de los clasfficatorios en eSports para los panamericanos de este afio'’;

‘EnelmmnmdodemasammposeclondalCOIMahsesm El comunicado
nst&dismrlble

i bjeti ﬂpuﬂdnenenmroreﬂ"“" L ‘_Q??-ﬂl* L Az
i Choy el-fac-fest! .
° Naln de prensa de! ministerio del deporte hittps www mindepode gov co/sala-pransa/nolicias-

i e/hos varanos-valledupar- 2022 lendran-ransamsion- steam:
'Eslossallemrﬁnacnboanalasmdbumnrmde&nmgo mn'nsea.lednutmmaren
1] 2 8 8

“'F_sto fua p.oslble a propdsito de los .hmgmbentmricmns y del Caribe, San Salvador 2023.

Recuperado de hitps /icentrocanbesports orglesports-formara-parte-de-san-salvador- 2023 .
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- Recientemente, el CO! anuncié la creacién en su seno de la Comisién de
eSports, dado el "tremende potencial®'2,

Asi, en cualquier evento multideportivo a los cuales el COC pueda participar, en
virtud 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 delegacién de atletas que integren oficialmente las selecciones
Colombia {como sucede con todos los deportes).

2. Legislacién deportiva

Desde la tividad deportiva, encont la més variada legislacién en la que
se indica el rol del GOC y &l deporte asociado (de acuerdo con el SND), las
facultades, afribuciones y pet que el Estado colombiano le reconoce y
permite. También, frente a las competencias que asume el Ministerio del Deporte,

manifestacion del deporte organizado y privado en el plano nacional, jerérquica y
estructuraimente (arts. 1 al 12), en prospectiva de la integracion 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 ministerio del deporte, que
previamente han indicado el COC y las federaciones deportivas-, las cuales son
acreedoras de licencias remuneradas (arts. 28 y 29, respectivamente), y
salvaguardando las propiedades olimpicas en el pais (art. 42).

Lidad o 4

Ahora bien, de acuerdo con este ambito de la tiva, que se
encuentra suficientemente acufiado en las normas precedentes al Ministerio del
Deporte expidié la Resolucion 1440/07 (Por la cual se fijan los criterios y el

tenmndn en cuenta al movimiento olimpico para efectos de formular, ejeomar.
fonar lar y vigilar a las entidades u organismos deportivos,
tanto pﬁb!ms como privados.

El Decreto 2845/84 (por el cual se dictan r para el ord i del deporte,
la educacién fisica y la recreacién, arts. 7 y siguientes), establece, en parte, la
naturaleza, facultades y propiedades del COC, como afiliado directo del COl en el
territorio colombiano.

F'or otm ladn la Lay 181/95 (Por la cual se dictan di 1es para el fi to del
ién, el hamiento del hempo libre y la Educacion Fisica y
se crea el Slstema Nacional del Deporte-SND-), incluye al COC en el SND, a nivel
nacional (art. 51) Por ccnsugutente la ooordmaclon que este haoe en el deporte
asociado/ce con fi de interés
publico a pesar de que su nsturaleza juridica es pm'ada (art. 72). Asi mismo, todas
las funciones de cara al SND, ademas de, también a los organismos deportivos que
lo integran (directa e lndractaments) la parbclpaclén da tas de}egaciunes
na:lonalas en Ias competencias ofici
int de formidad con las dispostotonas y mglamanins vigentes
sobre la materia® (art. 74).

La incorporacién del deporte asociado en nuestra ley del deporte no es baladi, por
el contrario, es necasaﬂo desde el punto de vista organizacional y la autenomia de
las organizaci porti El D to 1228/95 (Por el cual se revisa la
legislacion deportiva vigente y la de los org os del sector asociado
con objeto de adecuarlas al contenido de la Ley 181 de 1995), regula esta

2 Disponible en ! ics inewss
DE-IOC-ESDORS COMIMISSION

procedimiento para la vinculacién de nuevos deportes en el Sistema Nacional del
Deporte), en sus consideraciones -ademds de las citadas-, ab las normas de la
Carta Olimpica, particul el reconoci to de las fed deportivas
internacionales por parte del CO{ su mision en el movimiento olimpico, su rol en los
JJOO (las que hagan parte del programa o no), pero, también la inclusién que debe
realizar el COC respecto de las federaciones nacionales que se encuentren
afiliadas a su internacional, segun corresponda en cada modalidad deportiva.

De manera que, las gulaci bli y , S@ construyen
coherentemente, atendi ando a Ios criterios técnicos y dsporlnrns para reconocer a
una nueva modalidad d X pre bajo el esquema institucional de la familia
olimpica, que, hoy en Gia ninguno de sus miembros directos e indirectes, afiliados
ylo reconocidos por el COI, ha sido incluido para enarbelar la bandera de los
deportes electronicos en el mundo. En suma, no podria la ley y/o el ministerio del
deporte, bajo el deporte asociado, competitivo y de alto rendimiento, desconocerlos.

En contexto de estas normas, que se interrelacionan permanentemente, el Decreto
1085/15 (Por medio del cual se expide el Decreto Unico Reglamentario del Sector
Administrative del Deporte), en linea con lo expuesto, define los procedimientos
para adquirir @l reconocimiento deportivo (el titulo habilitante para pertenecer al
SND, realizar y participar de competencias oficiales, y recibir recurses plblicos) y la
personeria juridica (existencia como persona ficta, ya que las entidades deportivas
se encuentras tas del reqistr il, de do al d to 427/96-art.3 #8)
de las entidades deportivas (del nivel nacional, arts. 2.6.1.1 v siguientes) que debe
seqguir el ministerio del deporte Por eso, actualmente en el pais no existe ninguna
que juridi te sea “fed in nacional de deportes electrénicos”, pues no
cuenta con ambos, en parte por lo que hasta aqul se ha expuesto, y de cara a la

jencia e impacto que el si olimpico contiene, pues no podria ser de
otra manera para lo que al COC y al deporte asociado se refiere.

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 y el
Aprovechamiento del Tiempo Libre -Coldeportes- en el Ministerio del Deporte),
destaca la planificacién y promocién que a este ministerio le asiste en impulsar las
disciplinas deportivas, de acuerde con los principios del movimiente olimpico, lo cual
se complementa con el articulo 2 (nt les 5y 7)del D 1670/18 (Por el cual
se adopta la estructura intema del Ministerio del Deporte) las funcicnes de la
d 1de | iento y liderazgo deportivo de cara al deporte ascciado y de
alto rendimiento en lo que compete al COC (art. 12, numerales 4, 5, 10, 13, 15, 16,
17 y 20).

Lo anterior en la préactica, lo podemos ilustrar en las acciones que ha llevado a cabo
el COC:

- Clasificatorios nacionales en los videojuegos de Dota 2 y de eFootbali con el
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 entomos virtuales,
particularmente, los ciber atletas'® el cual fue transmitido en vive y en
abierto™;

- lgualmente, de cara a los Global Esports Games Riad 2023, se desarrollan

Imente en los videcjuegos de Dota 2, eFootball, Street Fighter
6 y PUBG MOBILE (esp lap de octubre clasificar, en
el momento son clasificatorios regmales),

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 eSports.

Es menester resaltar que se estén gestando las alianzas académicas para ofrecer
programas educativos avalados por las autoridades competentes, de cara a la
profesionalizacion dei soc'tor Garnlng de eSports (confidenciales por el to),
en conjunto a uni y jad deporhvas internacionales.

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

" Mayor de talle en mﬂw
cultura-gami

il Todo el evento puade sar
ttps:iiwwa. be. watch?v=tLIYR\Pfaro .

rememorado en

En las siguientes lineas se articulan teleoldgi te nuestras apreciaciones a
ambos proyectos de ley, en lo que les sea comtin ¢ idéntico a ambos, en aras de no
incurrir en repeticiones. Igualmente, aguellas que son propias de cada uno:

Proyecto 007/23

E! reconocimiento de una modalidad deportiva, desde la nocién de nuestro SND, no
puede estar aislada a los lineamientos que marca el COI, al menos, para lo que el
deporte competitive y de alto rendimiento se relaciona. Si bien este, comprende que
los eSports rednen todas las caracteristicas, para el movimiento olimpico no hay
nada definido en razon a la inexistencia de la ¢ pondiente federacién deportiva
int ional, lo que, fiado a la realidad deportiva y juridica colombianas, no
seria viable.

Conceptualmente, es equivocado determinar que el COIl ha reconocido dentro de
los eSports, a algunos deportes. Lo que ocurre en realidad es que este cred por
primera vez en la historia desde el 2021, las Series Virtuales Olimpicas, y para ello,
selecciond algunns vldeojuego; de nnturaleza deportiva, en colaboracién con la
cormrespondiente fi ional. Alin mas, en la modalidad de
shooter de 2023, introdujo Fortmte incluso, Street Fighter 6 en exhibicién .

En cuanto a la ¢« 6n de organizaciones por parte del Ministerio del Deporte,
en lo relacionado con “federaciones”, se debe tener en cuenta el principio de
unicidad, e! cual significa que por modalidad deportiva sélo 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, desde las
competencias oficiales sélo se podria reconocer una.

También en las alianzas que el érgano rector pueda tejer en el sector piblico y
privado, en lo que radica al deportivo, es recomendable a aquellas que pertenezcan
al SND, como lo es nuestro case. Si bien es plausible el reconocimiento de
comunidades gamer y geek, sera él quien desde lo técnico y metodeldgico, en
con;untamente y en funcién de las competencias legales del COC, los que
los 1 como atletas, ya que la asimilacién automatica del
articulado no es suficiente para llevarlo a cabo bajo la dptica real del sector
departivo; de acuerdo a las reglas de juego de cada videcjuego y en aplicacién de
las ciencias aplicadas al deporte, toda vez que, todos los eSports son videojuegos
pero, todos los videcjuegos no son eSports. Es decir, un gamer y/o practicante de
videojuegos, en su rol per se, no se convierte en atleta por dicha condicién.

"Seumemde-r‘” a esta inf

iGN en hilps Nolvmpics comgs/espors) .
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En caso de obligar a los crgamsmcs del SND “..para awmodar sus diferentes

En cunsonanc!a a lo anterior, y en el respeto al derecho fundamental a la libre
, también puede invitarse a las mesas de acompafiamiento al COC, ya

p , prog ¥ proy ", aquellos gque son pri ia dos

ias: lap peria con su autonomia porque ius mlsrnos tienen
unus objetives estatutarios definidos desde sus propias organizaciones a las que se
encuentran afiliados (que no se sabe si estén promoviendo los eSports regional,
continental y/o mundiaimente); la segunda, seria desconocer la coherencia y logica
del SND, ya que si se pratende darle unrl'nrmdad en lo que al deporte asociado
atafie, a los eSports, g ia mas lejidades instituci técnicas y
organizativas ya que no se contaria con una jerarquizacion organlzativa de los
organismos privados, sino difusa en sus competencias, lo cual acarrearia distintos
confiictos entre las mi: El orden empieza siempre por los atletas que conforman
clubes, estos a su vez ligas, y estas una federacién, mismas que se encuentran
afiliadas y reconocidas por el COC (decreto 1228/35).

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

La financiacién no es clara perque el sector deportive es mindsculo ante el gruese
de las apropiaciones del presupuesto general de la Nacién. En este tépico, habria
que revisarse ofras 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 desarrollo de estos
esta sujeto a los desamolladores de los videojuegos que claramente hacen uso de
su comercializacion. Por ello, es recomendable en qué ambitos y qué entidades y/o
autoridades podrian disponer de los mismos, bajo las caracteristicas aludidas que
se incluyen en el proyecto de ley, porque podria incurrirse en la confusidn de
publificar la propiedad intelectual de la cual son titulares estos particulares de la
industria de los videojuegos, lo cual conllevaria a reclamaciones judiciales al
Congreso de la Reptiblica y arbitrajes de inversién contra el Estado colombiane.

Endilgarle al Ministerio del Deporte el cambio nommative para el plenc
reconocimiento de los eSports, seria induciic a desbordar sus competencias
msttuc:onales frente al COl, ya que es el Unico que en el deporte organizado

que eventualmente este es quien aglutina a los mejores atletas del pais, bajo el
ambito convencional, asociado y de alto rendimiento.

Para la masificacién de la gamificacién en las periferias del pais, puede optarse,
complementariamente, en generar articulacién con los sectores administrativos
comespondientes, por ejemplo, ciencia y tecnologia y/o TIC'S (en todos los niveles
territoriales), ya que el SND no es un ente auténomo e independiente, sino la
articulacién de entidad pubiscas ¥ (deportivas) que garantizan entre si el
derecho al deporte, Ia r , la actividad fisica, la educacién fisica y el
aprovechamiento del tiempo libre. Ademds, para ambos proyectos de ley, es
menester hacer énfasis en la educacion alrededor de la temética con los grupos de
interés de la misma.

4. Los eSports en Colombia
De acuerdo con amalgama organizacional que limpico, y
la legislacién esgrimida, es dificil encajar una rnodahdad deportva en el pais,
cuando las autoridades competentes del deporte organizado, en cabeza del COI,
no han reconocido a una federacién deportiva internacional que rija técnica y
administrativamente los deportes electronicos en el munde’®, y aquellas

reconocidas en el p de los JJOO',

Si bien a nivel global existen aquellas que se autodenominan como “Federacién
Internacional de Deportes electrénicos”, lo cierto es que ninguna cuenta con el
reconocimiento oficial del COI, en consecuencia, por la pirémide asociativa y privada
que este dirige, en Colombia no existe una organizacién que cuente con el aval del
COl, ni tampoco, inscribir atletas electrénicos en las diversas
competiciones del ciclo olimpico: el COIl (quien reconoce a las federaciones
deportivas internacionales), Panam Sports (que aglutina los 41 comités olimpices
del continente americanc), asi como ODESUR (los comités olimpicos de

(mundial ) puede otorgarle reconocimiento a una entidad que los gestione en
todas las Iautudae en lo que al deporte asociado, competitivo, de alto rendimiento
y profesional se refiere, tal y como se desprende del articulo 16 de la ley 181/95,
perspectiva del movimiento deportive internacional, concretamente para el COC, el
del sistema olimpico.

*Aqui pueden encontrar aquellas que si, y que por lo tanto integran el movimiento olimpico y tienen

hmammwmvmmrmmmawmvssdemmnmm Véase en
omfiochnt

T EanMn el programa sclual delas mdalldadas- que Inlsgrsn los priximos JJOO, Paris 2024

Disponible en }itips //

suramérica), Centro Caribe Sports (los comités olimpicos de centro américa y el
caribe) y ODEBO (los comités olimpicos de aquellos Estados que fueron liberados
por Simén Bolivar), sdlo el COC, quién es el afiliado misional y estatutariamente,
por ende, invitado 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 teritorio 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 recreativamente, sin que los deportes electronicos gocen de
oficializacion, pues, al ser nuevas tendencias y modelos del deporte del siglo XXI,
se manifiestan alrededor del deporte 4.0, que es propic de la digitalizacién, la
virtualidad y la tecnologia del siglo XXI™8,

Conclusiones

El movmmnto climpico ss reconocido en su autonomia en los Estados
constituci el COI reconoce al COC en Colombia para
difundir el olimpismo en el pais, y ser regido por la Carta olimpica.

" o 1 o

La int tacia ist ati de las la
autanornia de las organizaciones dapomvas parﬂcularman:e aquellas que
pertenecen al sistema nacional del depnrte para curnpl:r articuladamente con los

objetivos de fi ), P ion y reg . lo cual en materia de
aSports, requnere da una construccion onnjunta enftre sus |ntagranteﬁ incluso, con
los fucativo, tecnolégico y cultural.

Estaremos abiertos a las posibilidades de expansion de los eSports, asi sea
provisionalmente mientras se llevan a cabo los procesos deportivos, legales y
formales, de acuerdo a los lineamientos del COIl y el movimiente olimpico en todas
sus manifestaciones (regionales, continentales y mundiales), asi como las
organizaciones que los componen y de las cuales nos encontramos afiliados,
quienes han integrado ylo planean incorporar en sus eventos y competiciones

' Para su mejor comprension, se pueden consultar las obras del profesor Caros Eduardo Vargas
Olarte al respecto. Consultense en Vargas-Olarle, C. E. (2020). eSport como faclor econdmico. Libre
Empresa, 17(1), 63-62 biips ./ M.ml'_il}_’ﬂ_ﬂd 1165 umu.&e{lm&%ﬁ}\fjﬂj 127 vy
v uni\rerso

ARGAS OLARTE, E. Deporte 4.0: nueve
ps lisearch ebscoho i asox 2 di addb=ci 4 B

multideportivas a los eSports, bajo la inspiracién del olimpismo como filosofia de
vida, y el deporte como catalizador social y educativo al servicio del ser humano.

Cordialmente,

CIRG souiiuo Wy APCI
P.resu:lente

Proyeckh y reviss: 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 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 desarrollo en todo
el territorio nacional y se dictan otras

“Por medio de la cual se realiza el reco-

nocimiento de los deportes electronicos

como una disciplina deportiva en Co-

lombia incluyéndose dentro del Sistema

Nacional del Deporte segun lo estable-

cido en la Ley 181 de 1995 y se dictan
otras disposiciones”

“Por medio del cual se realiza el reco-
nocimiento de los deportes electronicos
(eSports) como una de las formas en las
que se desarrolla el deporte en Colom-
bia, incluyéndose dentro del Sistema
Nacional del Deporte segun lo estable-
cido en la Ley 181 de 1995 y se dictan

disposiciones.” otras disposiciones”
El Congreso de Colombia
Decreta: El Congreso de Colombia El Congreso de Colombia
Capitulo I Decreta: Decreta:

Definiciones del Ambito de
derecho, sectores y aplicaciones

Articulo 1°. Objeto. La presente ley
tiene como objeto el reconocimiento de
los deportes electronicos (eSports) y las
actividades Geek como una categoria
deportiva en Colombia. También se pre-
tende reconocer a las comunidades que
desarrollan estas practicas, con el fin de
contribuir en su crecimiento y desarro-
llo en todo el territorio nacional.

Articulo 1°. Objeto. La presente ley tie-
ne por objeto el reconocimiento de los
deportes electronicos como una disci-
plina deportiva en Colombia incluyén-
dose dentro del Sistema Nacional del
Deporte segun lo establecido en la Ley
181 de 1995 y las normas que la modifi-
quen, complementen o sustituyan.

Articulo 1°. Objeto. La presente ley tie-
ne por objeto el reconocimiento de los
deportes electronicos (eSports) como
una de las formas en las que se desarro-
lla el deporte en Colombia, incluyéndo-
se dentro del Sistema Nacional del De-
porte segun lo establecido en la Ley 181
de 1995 y las normas que la modifiquen,
complementen o sustituyan.

Articulo 2°. Definiciones. Para efectos
de lo previsto en esta ley y en las nor-
mas relativas a los deportes electronicos
(eSports) se entiende por:

eSports: Los deportes electronicos (eS-
ports) son una forma de competencia,
aficionada o profesional que se lleva a
cabo en plataformas tecnoldgicas usan-
do formatos virtuales como son los vi-
deojuegos. Los jugadores compiten de
forma individual o grupal en diferentes
disciplinas y categorias de manera vir-
tual o simulada, siguiendo unas reglas
establecidas.

Actividades Geek: Actividades recreo
competitivas digitales no profesionales
que practica un individuo, tales como
deportes electronicos (eSports) y video-
juegos, especialmente cuando abordan
temas como la ciencia ficcion.
VideoJuego: Juegos de video por com-
putador y/o simuladores, o consolas de
videojuegos, y/o cualquier otro instru-
mento, que en su desarrollo utilice ima-
genes visuales electronicas o similares.

Articulo 2°. Definicion. Los deportes
electronicos son toda actividad expresa-
da mediante la utilizacién de videojue-
gos, ejecutadas por medio de equipos
tecnolégicos como consolas, celulares
y/o computadores, entre otros; los cua-
les pueden o no tener un caracter com-
petitivo y en los cuales el resultado ob-
tenido por su practica no esta librado a
meras deliberaciones del azar. En esta
clase de juegos se evidencian reglamen-
taciones que delimitaran el actuar de los
practicantes quienes gracias a la conec-
tividad 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, jue-
gos 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 electronicos (eS-
ports) se entiende por:

1. Deportes electrénicos (eSports): Los
deportes electronicos son una forma de
competencia, aficionada o profesional
mediante la utilizacion de videojuegos,
ejecutadas por medio de equipos tec-
nologicos como consolas, celulares y/o
computadores, entre otros. Los jugado-
res compiten de forma individual o gru-
pal 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 instru-
mento, que en su desarrollo utilice ima-
genes visuales electronicas o similares.
El videojuego elegido para las compe-
tencias de Deportes Electronicos (eS-
ports), debe permitir que los deportistas
compitan en igualdad de condiciones.
Es decir, los jugadores no pueden pagar
por conseguir mas experiencia, ni mejo-
ra de accesorios para sus personajes y/o
equipos, o como se conoce, Pay to Win,
unicamente entra en juego la habilidad
de los competidores.

Capitulo IT
Reconocimiento de los deportes
electrénicos

Articulo 3°. Reconocimiento de los
deportes electronicos -Esports. Reco-
nézcanse los deportes electronicos (eS-
ports) como una actividad de naturaleza
deportiva ante el Ministerio del Deporte
y el Sistema Nacional del Deporte.

Articulo 3°. Reconocer a los practican-
tes de deportes electronicos como De-
portistas dentro del Sistema Nacional
del Deporte teniendo las mismas garan-
tias establecidas en la Ley 181 de 1995,
el Decreto 1085 de 2015 y demas nor-
mas complementarias.

Articulo 3°. Reconocimiento de los
deportes electronicos (Esports). Re-
conodzcanse los deportes electronicos
(eSports) como una actividad de natu-
raleza deportiva ante el Ministerio del
Deporte y el Sistema Nacional del De-
porte, y se desarrollarad segun las for-
mas establecidas en el articulo 16 de
la Ley 181 de 1995 o la norma que lo
modifique.
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Proyecto Ley 007 de 2023

Proyecto ley 044 de 2023

Texto Propuesto

Articulo 4°. Definicion de deporte
electronico. Adicionese un nuevo inciso
al articulo 16° de la Ley 181 de 1995, el
cual quedara asi:

Deporte electrénico. Los deportes elec-
tronicos (Esports) son una forma de
competencia, aficionada (actividades
geek) o profesional que se lleva a cabo
en plataformas tecnologicas, digitales,
electronicas y/o de ambientes virtuales,
usando formatos como son los videojue-
gos. Los jugadores compiten de forma
individual o grupal en diferentes disci-
plinas y categorias, siguiendo las reglas
establecidas por las instituciones reco-
nocidas por el Ministerio del Deporte a
través de sus instituciones adscritas, el
Comité Olimpico Colombiano.
Paragrafo 1°. Los deportes electro-
nicos reconocidos por el COI Comité
Olimpico Internacional y/o la federa-
cion internacional en esta materia seran
los tenidos en cuenta para efectos de
esta definicion, los cuales son:

a) Tiro con arco

b) Béisbol

c) Ajedrez

d) Ciclismo

e) Baile deportivo

f) Automovilismo

g) Vela

h) Tenis

i) Tackwondo

Paragrafo 2°. Las actividades recreo
competitivas digitales no profesionales
(actividades Geek) seran reconocidas
por Min Deporte a través de su postula-
cion por medio de las federaciones que
reconozca el Ministerio del Deporte y
sus instituciones adscritas.

Articulo 4°. La practica de Deportes
electronicos se desarrollarda segun las
formas establecidas en el articulo 16 de
la Ley 181 de 1995 o quien la modifi-
que.

Capitulo III
De la aplicacion, la promocion
y la orientacién los videojuegos

Articulo 5°. Recreacion y aprovecha-
miento del tiempo libre con componen-
te digital, virtual y electronico. Adici6-
nese un nuevo inciso al articulo 5° de la
Ley 181 de 1995:

Recreacion 'y Aprovechamiento del
Tiempo Libre con componente digital,
virtual y electronico. Todas aquellas
actividades Geek disefiadas, elaboradas
y promovidas libremente por las per-
sonas en ambientes virtuales, utilizan-
do componentes analogos y/o digitales
relacionadas con la fantasia y el entre-
tenimiento no comercial, aficionada y
competitiva.

Articulo 5°. La practica de los Deportes
Electronicos deberd ser libre, gratuita
y accesible para todos los interesados
de modo que se promuevan los valo-
res civicos, el desarrollo intelectual, el
desarrollo fisico, el entretenimiento, el
aprendizaje, la cultura, el deporte, la so-
cializacion y las nuevas tecnologias.

Articulo 4°. Recreacion y aprovecha-
miento del tiempo libre con compo-
nente digital, virtual y electronico. La
practica de los Deportes Electronicos
(eSports) debera ser libre y accesible
de modo que se promuevan los valo-
res civicos, el desarrollo intelectual, el
desarrollo fisico, el entretenimiento, el
aprendizaje, la cultura, el deporte, la so-
cializacion, el desarrollo econémico y
las nuevas tecnologias.

Paragrafo. El Gobierno nacional con-
tard con 6 meses, a partir de la entra-
da en vigencia de la presente ley, para
reglamentar todo lo relacionado con el
sistema de apuestas deportivas en los
eSports.

Articulo 6°. El Ministerio del Deporte
promovera y orientara la conformacion
de asociaciones, federaciones, grupos,
clubes o equipos para la categoria de
deportes electronicos (eSports) y activi-
dades Geek. Dichas asociaciones seran

Articulo 6°. El Ministerio del Depor-
te debera actualizar la normatividad
deportiva pertinente para la viabilidad
del reconocimiento de los deportes
electronicos, la creacion de federa-
ciones, ligas, clubes y la organizacion

Articulo 5°. Actualizacion normativa.
El Ministerio del Deporte debera actua-
lizar 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
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Proyecto Ley 007 de 2023

Proyecto ley 044 de 2023

Texto Propuesto

objeto de vigilancia y control, por parte
de la autoridad nacional competente.

de competencias deportivas de depor-
tes electronicos.

Paragrafo Unico. Esta actualizacion
de normatividad debera realizarse con
el acompafiamiento de la academia, la
industria, las organizaciones deportivas
de deportes electronicos, la sociedad ci-
vil y expertos en la materia en mesas de
trabajo que permitan la armonizacion de
conceptos y normatividad.

los deportes electronicos (eSports), la
creacion de federaciones, ligas, clubes y
la organizacion de competencias depor-
tivas de deportes electronicos.
Paragrafo 1°. Esta actualizacion debera
realizarse con el acompafiamiento de la
academia, la industria, las organizacio-
nes deportivas de deportes electronicos,
la sociedad civil y expertos en la mate-
ria en mesas de trabajo que permitan la
armonizacién de conceptos y normativi-
dad.

Paragrafo 2°. Las ligas, entes depor-
tivos, clubes, corporaciones y comités
deportivos de deportes electronicos que
existan en el pais deberdn cumplir con
la normatividad vigente para su recono-
cimiento dentro del Sistema Nacional
del Deporte, para ello, el Ministerio del
Deporte debera en un plazo maximo de
doce (12) meses realizar el acompafia-
miento para su reglamentacion.
Paragrafo 3°. Para la aplicacion de la
presente ley se debera tener en cuenta
lo contemplado en la Ley 181 de 1995
y las normas que la modifiquen, com-
plementen o sustituyan, en lo que sea
concordante.

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

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 Fede-
racion Deportiva Nacional de Deportes
Electronicos en los términos estableci-
dos en el Decreto 1228 de julio 18 de
1995 o quien la sustituya y demas nor-
mas complementarias.

Paragrafo Unico. Las ligas, entes de-
portivos, clubes y comités deportivos
de deportes electronicos que existan en
el pais deberan cumplir con la norma-
tividad vigente para su reconocimiento
dentro del Sistema Nacional del Depor-
te, 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 y desarrollar actividades
para la promocion y préctica de depor-
tes electronicos (eSports) y actividades
Geek en el territorio nacional. Para
este proposito, podra celebrar conve-
nios interadministrativos con entidades
del orden nacional y local; asi como la
realizacion de alianzas con organismos
internacionales de cualquier naturaleza
para el desarrollo de este sector.

Articulo 8°. El Ministerio del Deporte
disefiara un plan para el fomento, la ma-
sificacion, divulgacion, planificacion,
coordinacion y el asesoramiento de la
practica deportiva profesional, respon-
sable y sana de los deportes electronicos
como una disciplina deportiva haciendo
énfasis en enfoques diferenciales de gé-
nero, cursos de vida, discapacidad, terri-
torialidad y étnicos.

Paragrafo Unico. El Sistema Nacio-
nal de Deporte podrd crear programas
de donaciones donde entidades publi-
cas, privadas, y personas nacionales y
extranjeras puedan realizar donaciones
en dinero o aparatos electronicos de vi-
deojuegos para ayudar a las poblaciones
mas apartadas y vulnerables del pais,

Articulo 6°. Fomento de politicas. El
Ministerio del Deporte disefara planes,
programas y proyectos para el fomento,
la masificacion, divulgacion, planifica-
cion, coordinacion y el asesoramiento
de una practica deportiva responsable y
sana de los eSports, haciendo énfasis en
enfoques diferenciales de género, disca-
pacidad, territorialidad y étnico.




Pégina 30

Jueves, 5 de octubre de 2023

GACETA DEL CONGRESO 1409

Proyecto Ley 007 de 2023

Proyecto ley 044 de 2023

Texto Propuesto

que no cuenten con suficientes recursos
para la adecuacion y participacion de la
comunidad a estos deportes electroni-
cos.

Paragrafo. El Sistema Nacional de De-
porte podra celebrar convenios interad-
ministrativos con entidades del orden
nacional y local; asi como la realizacion
de alianzas con organismos internacio-
nales de cualquier naturaleza para el de-
sarrollo de este sector.

Articulo 9°. El Ministerio del Deporte
acompaiara a los entes territoriales en el
disefio de planes para la creacion de in-
fraestructura, adecuacion de escenarios
y disposicion de equipamientos para la
practica segura de los deportes electro-
nicos (eSports) y actividades geek, asi
como velar la inspeccion vigilancia y
control, en temas de su mantenimiento y
adecuacion de la infraestructura, a fin de
lograr permitir su practica permanente.

Articulo 9°. Autoricese al Gobierno
nacional, departamental y municipal
para que, dentro de su autonomia te-
rritorial, realice la destinacion de las
apropiaciones presupuestales necesarias
para la ejecucion de acciones, obras e
intervenciones de interés social y utili-
dad publica que tengan como proposito
garantizar y fomentar la practica de los
Deportes Electronicos.

Articulo 7°. Fomento territorial. Au-
toricese al gobierno departamental,
distrital o municipal para que, dentro
de su autonomia territorial, realice la
destinacion de las apropiaciones presu-
puestales necesarias para la ejecucion de
acciones, obras e intervenciones de inte-
rés social y utilidad publica que tengan
como proposito garantizar y fomentar
la practica de los Deportes Electronicos
(eSports).

Paragrafo. El Ministerio de Tecnologias
de la Informacion y las Comunicacio-
nes implementara el Plan Nacional de
Conectividad Rural, contemplado en el
acuerdo de paz, para garantizar acceso
de la poblaciéon rural y campesina a de-
portes electronicos.

Articulo 10. EIl Ministerio del Depor-
te coordinara la vinculacion de actores
privados y poblacion civil interesada
del nivel local o nacional, en el disefio
de planes, programas, proyectos y es-
trategias para la difusion y el fomento
de los deportes electronicos (eSports) y
las actividades Geek, para su posicio-
namiento y liderazgo como acciones
ludico-recreativas.

Articulo 10. La presente ley rige a par-
tir de su promulgacion.

Capitulo IV
Disposiciones finales

Articulo 11. Los Organismos que in-
tegran el Sistema Nacional del Depor-
te, 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 dis-
posiciones 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 Aprovechamien-
to 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 8°. Los Organismos que inte-
gran el Sistema Nacional del Deporte,
tendréan seis (6) meses contados a partir
de la entrada en vigencia de la presente
ley para acomodar sus diferentes planes,
programas y proyectos a las nuevas dis-
posiciones 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 Aprovechamien-
to 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 12. Financiacion. El Gobier-
no nacional apropiard en la Ley del
Presupuesto General de la Nacion, para
cada vigencia fiscal, los recursos nece-
sarios para cubrir los gastos tendientes
a financiar las disposiciones de la pre-
sente ley.

Articulo 9. Financiacion. E1 Gobierno
nacional apropiara en la Ley del Presu-
puesto General de la Nacion, para cada
vigencia fiscal, los recursos necesarios
para cubrir los gastos tendientes a finan-
ciar las disposiciones de la presente ley.

Articulo 13°. Vigencia. La presente ley
rige a partir de la fecha de su promulga-
cion y deroga las disposiciones que le
sean contrarias.

Articulo 10. Vigencia. La presente ley
rige a partir de la fecha de su promul-
gacion y deroga las disposiciones que le
sean contrarias.
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7. Conflictos de Interés

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 19927, se hacen las
siguientes consideraciones a fin de describir la
circunstancias o eventos que podrian generar
conflicto de interés en la discusion 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
situacion 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.

a) Beneficio particular: aquel que otorga
un privilegio o genera ganancias o crea
indemnizaciones econdmicas o elimina
obligaciones a favor del Congresista
de las que no gozan el resto de los
ciudadanos. Modifique normas que afecten
investigaciones  penales, disciplinarias,
fiscales o administrativas a las que se
encuentre formalmente vinculado.

b) Beneficio actual: aquel que efectivamente
se configura en las circunstancias presentes
vy existentes al momento en el que el
Congresista participa de la decision.

¢) Beneficio directo: aquel que se produzca de
forma especifica respecto del Congresista,
de su conyuge, compariero o compariera
permanente, o parientes dentro del segundo
grado de consanguinidad, segundo de
afinidad o primero civil.

(...)”

Sobre este asunto la Sala Plena Contenciosa
Administrativa del honorable Consejo de Estado en
su Sentencia 02830 del 16 de julio de 2019, M. P.
Carlos Enrique Moreno Rubio, sefiald que:

“No cualquier interés configura la causal de
desinvestidura en comento, pues se sabe que solo lo
sera aquél del que se pueda predicar que es directo,
esto es, que per se el alegado beneficio, provecho
o utilidad encuentre su fuente en el asunto que fie
conocido por el legislador; 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
ocurrio la participacion o votacion del congresista,
lo que excluye sucesos contingentes, futuros o
imprevisibles. También se tiene noticia que el interés
puede ser de cualquier naturaleza, esto es, economico
o moral, sin distincion alguna”.

Se estima que la discusion 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, compafiero

0 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 electronicos (eSports), no otorga
privilegios de ninguna clase, no genera ganancias,
no crea indemnizaciones econdmicas y no elimina
obligaciones de ningln tipo.

Sin embargo, se considera que la discusion y
aprobacion del presente proyecto de ley podria generar
conflictos de interés en razon de beneficios particulares,
actuales y directos a favor de un Congresista, de su
conyuge, compaflero o compaflera permanente o
pariente dentro del 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.

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 “e/
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 propositos, debera incluirse expresamente
en la exposicion de motivos y en las ponencias de
tramite respectivas los costos fiscales de la iniciativa
y la fuente de ingreso adicional generada para el
financiamiento de dicho costo”.

Haciendo relacion 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 ningiin caso, un obstaculo
para el desarrollo de las iniciativas legislativas. En la
Sentencia C-490 de 2011, la Corte manifestd que:

El mandato de adecuacion entre la justificacion
de los proyectos de ley y la planeacion de la politica
econdmica, empero, no puede comprenderse como
un requisito de tramite para la aprobacion de las
iniciativas legislativas, cuyo cumplimiento recaiga
exclusivamente en el Congreso. Ello en tanto (i)
el Congreso carece de las instancias de evaluacion
técnica para determinar el impacto fiscal de cada
proyecto, la determinacion de las fuentes adicionales
definanciaciony lacompatibilidad con el marcofiscal
de mediano plazo; y (ii) aceptar una interpretacion
de esta naturaleza constituiria una carga irrazonable
para el legislador y otorgaria un poder correlativo
de veto al Ejecutivo, a través del Ministerio de
Hacienda, respecto de la competencia del Congreso
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para hacer las leyes. Un poder de este caracter, que
involucra una barrera en la funcion constitucional de
produccion normativa, se muestra incompatible con
el balance entre los poderes publicos y el principio
democratico. La exigencia de la norma organica, a
su vez, presupone que la prevision en cuestion debe
contener un mandato imperativo de gasto publico.

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

En la realidad, aceptar que las condiciones
establecidas en el articulo 7° de la Ley 819 de 2003
constituyen un requisito de trdmite que le incumbe
cumplir Uinica y exclusivamente al Congreso, reduce
desproporcionadamente la capacidad de iniciativa
legislativa que reside en el Congreso de la Republica,
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.

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 niimero 007
de 2023 Camara, acumulado con el Proyecto de
Ley numero 044 de 2023 Camara, “por medio del
cual se realiza el reconocimiento de los deportes
electronicos (e-Sport) 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 Ley 181 de 1995 y se dictan
otras disposiciones”, conforme el texto propuesto.

HECTOR DAVID CHAPARRO CHAPARRO

Representante a la Camara
Coordinador

Cordialmente,

ILO LONDONO BARRERA
nte a la Camara
Coordinador

JUAN CARLOS VARGAS SOLER

Representante a la Camara
Ponente

ANDRES EDUARDO FORERO MOLINA
Representante a la camara
Ponente

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 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 la Ley 181 de
1995 y se dictan otras 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 segin lo
establecido en la 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 electronicos son una forma de
competencia, aficionada o profesional
mediante la utilizacion de videojuegos,
ejecutadas pormedio de equipos tecnologicos
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. El videojuego elegido para las
competencias de Deportes Electronicos
(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°. Reconocimiento de los Deportes
Electronicos (e-Sport). Recondzcanse los deportes
electronicos (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. Lapractica de los Deportes Electronicos
(eSports) debera ser libre y accesible de modo que
se promuevan los valores civicos, el desarrollo
intelectual, el desarrollo fisico, el entretenimiento, el
aprendizaje, la cultura, el deporte, la socializacion,
el desarrollo economico 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 relacionado
con el sistema de apuestas deportivas en los e-Sport.

Articulo 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 electronicos (e-Sport), la creacion
de federaciones, ligas, clubes y la organizacion de
competencias deportivas de deportes electronicos.

Paragrafo 1°. Esta actualizacion 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.
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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 Ministerio del Deporte debera en un plazo maximo
de doce (12) meses realizar el acompafiamiento para
su reglamentacion.

Paragrafo 3°. Para la 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. E1 Ministerio
del Deporte disefiara planes, programas y proyectos
para el fomento, la masificacion, divulgacion,
planificacion, coordinacioén 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 la realizaciéon 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
ejecucion de acciones, obras e intervenciones de
interés social y utilidad publica que tengan como
propdsito garantizar y fomentar la practica de los
Deportes Electronicos (eSports).

Paragrafo. El Ministerio de Tecnologias de la
Informacioén y las comunicaciones implementara el
Plan Nacional de Conectividad Rural, contemplado
en el acuerdo de Paz para garantizar acceso de la
poblacién rural y campesina a deportes electronicos.

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 electronicos (e-sport) 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 electronicos (eSports) reconocidas por
esta ley, los cuales estaran de manera permanente y
perteneceran en ellos.

Articulo 9°. Financiacion. E1 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.

Ay
HECT DAVID CHAPARRO CHAPARRO

Representante a la Camara
Coordinador

ILO LONDONO BARRERA
nte a la Camara
Coordinador

— /V/
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s . .

JUAN CARLOS VARGAS SOLER

Representante a la Camara
Ponente

ANDRES EDUARDO FORERQ MOLINA
Representante a la camara
Ponente
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