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O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar Unidospelo Brasil/MDB - PB. Falada Presidéncia.)
- Minhas senhoras e meus senhores, 0s Nossos cumprimentos. Bom dia a todos os presentes! Nossas saudagdes em nome
da Presidéncia desta Casa, em nome do Presidente Rodrigo Pacheco.

Eu quero inicialmente pedir descul pas a todos os que estdo nos acompanhando nesta audiéncia pelo atraso de 22 minutos.
NOs também estdvamos a cumprir uma agenda no Senado Federal, tratando sobre matérias alusivas areformatributériae
a pontos que estéo sendo observados pelo setor turistico nacional, e fui expor, em nome do Presidente Rodrigo Pacheco
e também em nome da prépria Casa, a nossa disposi¢éo, como temos feito em relacdo a todos 0s segmentos e setores,
de podermos fazer o melhor debate para que, ao final, tenhamos a produgdo do melhor texto desegjado relativamente a
reforma tributaria. Por esses motivos, eu cheguei um pouco atrasado, pedindo descul pas & autora do requerimento para a
realizac8o desta audiéncia, a minha estimada Presidente Leila Barros.

Declaramos aberta a sessdo.
Sob a protecdo de Deus, nds iniciamos 0s nossos trabal hos.

A presente sess@io de debates teméticos foi convocada em atendimento ao Requerimento n° 757, deste ano, de autoria da
Exma. Sra. Senadora, competente e estimada amiga, Leila Barros e de outros Senadores que o subscreveram, aprovado
unanimemente pelo Plenario da Casa.

Esta Presidéncia informa que os cidaddos podem participar desta sessdo de debates teméticos através do endereco
conhecido e exposto, como um servigo que propicia que todos possam entrar aqui nesta audiéncia, debater, sugerir e
conhecer arespeito desse tema, ou também pelo telefone 0800 0612211.

Os nossos convidados.

A sessio é destinada a receber os seguintes convidados, a fim de que nos instruamos o Projeto de Lel 2.796, de 2021,
gue cria 0 marco legal para a indistria de jogos €eletrénicos e para os jogos de fantasia: a Sra. Simone Vicentini,
Coordenadora-Geral de Apostas do Ministério daFazenda, representando o Ministro Fernando Haddad; o Sr. Henrique de
Oliveira, Secretario de Ciénciae Tecnologiapara Transformacdo Digital do Ministério daCiéncia, Tecnologiae Inovagéo,
representando S. Exa. aMinistra Luciana Santos; o Sr. Marcio Filho, representando a Associagéo de Desenvolvedores de
Jogos Digitais do Estado do Rio de Janeiro; o Sr. Oksandro Gongalves, Presidente da Associago Brasileira de Direito
e Economia; o Sr. Pedro Zambon, Coordenador da Trilha de IndUstria do Simp6sio Brasileiro de Games, que fara a sua
participacdo remotamente; 0 Sr. Rafael Marcondes, Presidente da Associagéo Brasileira de Fantasy Sports; ea Sra. Lynn
Alves - desculpe se essa ndo for a pronuncia -, Professora Doutora da Universidade Federal da Bahia e Especiaista na
relacdo entre jogos e educagdo e Consultora também da Associagéo Brasileira das Desenvolvedoras de Games. Ainda
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temos a Sra. Emanuella Ribeiro Maciel, Analista de Relagbes Governamentais do Instituto Alana; a Sra. Ivelise Fortim,
Psicologa; o Sr. Vilson Antonio Romero, Presidente da Associagao Nacional dos Auditores Fiscais da Receita Federa do
Brasil; o Sr. Victor Targino de Araujo, representante do I nstituto Brasileiro de Direito Desportivo; o Sr. Udo Seckelmann,
Advogado; o Sr. Raberto Carvalho Brasil Fernandes, Autor do livro Direito das Loteriasno Brasil; o Sr. Bernardo Freitas,
representante da empresa Cravada; o Sr. Daniel Homem de Carvalho, Presidente da Comissdo Especial de Direito dos
Jogos Esportivos, Lotéricos e Entretenimentos da OAB Federal - lista extensa, viu! -; o Sr. Andre Augusto Machado,
fundador da empresa Rei do Pitaco; o Sr. Esteban Clua, Professor da Universidade Federal Fluminense; o Sr. Rodrigo
Terra, Presidente da Associacéo Brasileira das Desenvolvedoras de Games.

Bem, chegamos ao fim da nominata dos ilustres senhores e das ilustres senhoras que foram convidados para que nds
possamos fazer, como disse no inicio, ainstrugéo desse projeto.

A Presidéncia informa ao Plenério que serdo adotados os seguintes procedimentos:; sera inicialmente dada a palavra a
nossa Senadora L eila Barros, que é a autora do requerimento para a realizacdo desta audiéncia; apds, o Senador Eduardo
Girdo, um dos seus subscritores. Posteriormente, sera dada a palavra aos convidados; cadaum terd o prazo de dez minutos
para a sua exposi¢ao. Apos o encerramento de cada bloco, seré aberta a fase de intercalagéo pelos Srs. e Sras. Senadoras
inscritos, organizados em blocos de cinco, dispondo cada Senador ou Senadora de cinco minutos para suas consideracées.
As Sras. e 0s Srs. Senadores poderdo se inscrever também para o uso da palavra por meio do aplicativo Senado Digital,
por lista de inscri¢des, que se encontra sobre a nossa mesa, ou por intermédio dos totens disponibilizados na Casa.

Composicdo da mesa. N6s sd estamos aguardando a chegada do Senador Eduardo Girdo. Ao meu lado, Senadora Leila
Barros, acompanhada pela nossa Secretéria-Geral da Mesa neste instante.

Eu vou fazer rgpidas consideracles, até porque temos muitos convidados, mas devo fazé-lo até pela condicéo de estar a
presidir esta sess3o. E apenas para historiar o projeto que aqui se encontra, proveniente da Camara dos Deputados, mas
gue gerou naturalmente - como deve ser - 0s cuidados que todos nés legisladores temos que ter parando aprovar sem que
haja a profundidade. E um tema - por que n&o dizermos? - novo, e foi essa a preocupacio que a Senadora Leilateve.

Senador Eduardo, nés gostariamos que V. Exa. pudesse compor a mesma.

Foi essa a intencdo e é essa a expectativa para que nds possamos ter, enquanto legisladores, conhecimento da matéria.
Esse é o fulcro. Nao ha por parte da requerente e nunca houve qualquer tipo de resisténcia. E simplesmente conhecermos
e darmos conhecimento a propria popul agdo brasileira sobre atematica.

Antes de mais nada, eu gostaria de agradecer a presenca de todos neste momento importante de debates tematicos que
ocorrem com o requerimento da Senadora L eila.

Hojendsouviremos especialistas, ouviremosrepresentantes da sociedade civil e ouviremostambém Sras. e Srs. Senadores,
gue representam os estados e 0s seus cidadéos. O objetivo, como sempre, € colher 0 maximo de subsidios e analisar todos
os lados dessa questéo, para que possamos avangar no debate sobre um marco legal paraaindistria dos games.

Esse avanco nesse debate, porém, depende de conseguirmos chegar a alguns consensos. Entdo, deinicio, eu pego atodos
gue tenham isso em mente nesta manha.

Esta é uma fala nossa, como também do préprio Presidente Rodrigo Pacheco. Em nome do Brasil e do povo brasileiro -
sejam quais forem as nossas coloractes ideol égicas -, precisamos dial ogar, precisamos debater a matéria ponto a ponto,
em todos 0s seus aspectos, para que entreguemos a sociedade 0 melhor resultado legisl ativo. Jatemos um ponto de partida,
gue é o Projeto de Lei 2.796, o marco dos games. Sobre ele, existem algumas controvérsias - 0 que é natura -, alguns
desacordos - também naturais -, e estamos aqui justamente para ouvir criticas e sugestdes, aprimorando o projeto.

N&o hadivida de que o tema € atual, relevante e possui grande impacto econdmico e social. Logo, a urgéncia de termos
um marco regulatério para o setor, 0 que j4 € 0 N0Sso primeiro consenso.

Falta, agora, definir estes detalhes.

Qual deve ser a exata conceituacdo de jogo eletrénico e de jogo de fantasia? Precisamos, também, bater o martelo nesta
expressdo mais coloquial sobre a diferenciagéo entre eles e 0s jogos de azar - isso € um ponto crucial. Estamos de acordo
arespeito das defini¢fes atuais do PL? Estdo claras e satisfatérias?

Quais devem ser as politicas tributérias para que nés atraiamos investimentos nacionais e estrangeiros, bem como para
beneficiar os consumidores?

Quai s sdo as politicas governamentai s mai s adequadas para o setor de games, considerando asdiferencas entre osmercados
de software e hardware?

Qual deve ser a politicade crédito para o setor, considerando os incentivos da Lei de Informética, por exemplo?
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Como deve ser aregulamentag8o especifica para as hipéteses de utilizacdo de games ndo somente para fins recreativos,
mas também para fins educativos e terapéuticos?

E temos, ainda, que definir algumas diretrizes legais para uma politica de ciéncia, tecnologia e inovagéo que incentive a
pesquisa e 0 desenvolvimento de games em nosso pais. Enfim, temos muito a debater!

Eu espero que a sessdo de hoje possa ser - e havera de ser - produtiva e que possamos sair dagui com a certeza de que
avancaremos bastante no debate sobre 0 marco dos games.

Eu agradego a todos.

E quero também saudar, ndo estando presente porgue encontra-se em missdo oficial em Nova Y ork com a comitiva que
acompanhou o Presidente Lula- refiro-me ao Relator damatéria -, Senador Irgjd, que € um defensor e que nuncase opdsa
fazer este debate, inclusive, na semana proxima passada, entendendo a oportunidade de que agui pudéssemos fazer, como
de fato estamos fazendo, esta audiéncia piblica.

Portanto, eu convido para a tribuna desta Casa a Senadora L eila Barros e passo, de imediato, a palavraa S. Exa., como
uma das proponentes, para fazer o seu discurso, as suas exposi¢des acerca da matéria. Seja muito bem-vinda!

E muito obrigado, Senadora Leila, por estar nos dando a oportunidade de nos aprofundarmos a respeito do tema.

A SRA.LEILA BARROS (PDT/PDT - DF. Paradiscursar.) - Obrigada, Senador Veneziano, Vice-Presidente desta Casa,
um grande companheiro de jornada pel 0 menos nesses Ultimos quatro anos.

Quero agradecer a presenca de todos, do Senador Girdo também, que foi um dos signatérios desta importante sesséo
temética.

Eu me sinto muito contemplada pela fala do Senador Veneziano, porgque, ha verdade, 0 argumento que eu usei para o
debate tematico é justamente a falta de entendimento, inclusive desta Casa, dos Parlamentares, sobre as diferencas de um
tema que eu acredito que seja muito complexo para a nossa geragdo, porque o publico que, enfim, trata de games, que
curte, que passa a maior parte do seu tempo com games sdo 0s jovens, uma faixa etéria bem restrita. A minha geragao,
inclusive, adaqui desta Casa para cima, nds temos muitas dificul dades.

Por mais que a gente tenha se debrugado sobre isso, assim que o tema foi pautado, e tivemos controvérsias aqui dentro,
certamente a grande maioria ja mergulhou, ja teve contato com vérios agentes, varios atores do setor, mas eu acho que é
importante apresentarmos para a sociedade brasileira e também para os pares desta Casa esse tema, que gera bilhdes de
ddlaresinclusive - ndo sdo de reais. S0 bilhdes de dolares.

E um tema novo, e eu quero agradecer a presenca de todos vocés, ja deixando muito claro que a nossa intenggo aqui
nao é barrar nenhum procedimento em termos de regulamentacdo, de apoio a esse setor, muito pelo contrério: o que nés
gueremos é entender, para entregarmos paraa sociedade e para o setor o melhor projeto, amelhor regulamentacdo possivel
- paravoceés e para a sociedade -, porque eu acho que temos so a ganhar. inclusive economicamente - 0 pais -, se fizermos
bem feito o nosso trabalho aqui nesta Casa, Senador V eneziano, Senador Giréo.

Ent&o, damos inicio a presente sess@o de debates teméticos destinada a discutir o PL 2.796, de 2021, que cria 0 marco
legal daindUstria parajogos eletrénicos e para os jogos de fantasia, em conformidade com o Requerimento 757, de 2023,
de minha autoria e de outros Senadores.

Honram-nos com suas presencas nossos ilustres convidados, a quem cumprimento nesta oportunidade: o Sr. Rodrigo
Terra, Presidente da Abragames (Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Games); o Sr. Marcio Filho, Diretor
da Ring (Associacdo de Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio de Janeiro); o Sr. Oksandro Gongalves, advogado
especialistaem Direito Tributério e Presidente daAssociacdo Brasileirade Direito e Economia; 0 Sr. Thiago Martins, Vice-
Presidente de Dados, Marketing e Financeiro do fantasy game Rei do Pitaco; 0 Sr. Pedro Zambon, Doutor em Comunicacéo
e Coordenador da Trilha de Industria do Simposio Brasileiro de Games, além de representante da sociedade civil no
Conselho Nacional de Politica Cultural e pesquisador do desenvolvimento daindustria de jogos digitais; o Sr. Presidente
da CPI da Manipulacdo no Futebol, Deputado Julio Arcoverde; e o Sr. Rafael Marcondes, Presidente da Associacéo
Brasileira de Fantasy Sports, entre outros que estardo presentes e que nds vamos chamar aqui parafalar.

A presente sessd0 surge danecessi dade de aprof undarmos o debate sobre o marco legal paraaindistriadejogoseletrénicos
e dejogos de fantasia. A tramitac8o do projeto na Camara dos Deputados foi acelerada, em virtude de um requerimento
de urgénciaapresentado por seu autor, 0 Deputado Kim Kataguiri, o qual cumprimento pelo trabal ho realizado. Com isso,
vérias ComissBes deixaram de ser ouvidas naguela Casa, e o projeto foi aprovado em Plenério, na forma do substitutivo
apresentado pelo Relator, o Deputado Darci de Matos.
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Aqui no Senado, o projeto foi relatado pelo querido Senador Irgjd, em maio deste ano, recebendo parecer favoravel na
Comissdo de Assuntos Econdmicos, que também aprovou requerimento de urgéncia para a tramitacdo da matéria. Em
razdo disso, o projeto chegou ao Plenério desta Casa e esta pronto para ser inserido na Ordem do Dia.

Compreendo que, de fato, instituir um marco legal para o setor de jogos eletrénicos sgja fundamenta e urgente para
estimular o seu crescimento e dar segurancajuridicaaosinvestidores. Afinal, estamos falando de um segmento expressivo
da nossa economia.

De acordo com recente estudo realizado pela operadora de cartfes de crédito Visa, 0 mercado de games cresceu, pasmem,
140% no Brasil, de 2019 para 2020 - claro, devido, sobretudo, a pandemia. Segundo a Forbes, 0 mercado global de games
deve ultrapassar os US$200 hilhdes no fina de 2023.

Entretanto, apesar da urgéncia requerida para a tramitacdo do PL 2.796, ndo podemos permitir que a matéria seja
encaminhada com agodamento. Algumas das principais entidades que atuam no setor de jogos eletrdnicos tém
demonstrado preocupagdo quanto ao texto do projeto. Elas apontam algumas contradi¢des conceituais e mencionam itens
gue ndo foram abarcados nesse importante marco regulatério.

Essas visfes distintas e divergentes opdem entidades e empresas, 0 que ndo seriabom... (Pausa.)
(Intervencéo fora do microfone.)

A SRA. LEILA BARROS (Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Descul pem.

Perdao.

Essas visdes distintas e divergentes opdem entidades e empresas, 0 que ndo seria bom para 0 avango desse setor, que tem
um enorme potencial paraajudar ainsercdo do Brasil na nova economiaglobal. Por isso, entendo que o marco legal para
aindustria de games deve apresentar um conjunto de regras claras de consenso que verdadeiramente reflitam os anseios
dagueles que atuam nesse importante segmento da nossa economia. Assim, teremos mais condic¢des de éxito para a sua
regulamentacao.

O Senado da Replblica é a Casa da Federacado, o que confere autoridade para ouvir adequadamente os representantes
das empresas e associagdes envolvidas na indUstria de jogos eletronicos e de fantasia. 1sso nos permitira ter acesso a
perspectivas diversas, que iréo auxiliar na previsdo de efeitos secundarios das politicas publicas propostas no projeto.

Valeressaltar que ndo foi realizada nenhuma audiéncia publica no Senado Federa paraainstrucéo do projeto, apesar das
divergéncias manifestadas, sendo essa mais uma importante razdo para que possamos aqui discutir as diferentes visdes
dos atores envolvidos naindistria de jogos el etrdnicos e de fantasia.

Particularmente, tenho pontos a levantar que, no meu entendimento, devem ser bem mais esclarecidos: quais as
semelhancas e as diferencgas entre o0s jogos e etrénicos e os softwares funcionais? Os jogos e etrénicos ndo deveriam
ser considerados um tipo de obra audiovisual? N&o seria mais adequado tratar os jogos de fantasia em outro projeto
mais especifico? E, ja que estamos tratando do marco legal para o setor eletronico, o projeto ndo deveria prever também
salvaguardas para criangas e adolescentes e regular as relagles de trabalho nessa indlstria?

Tenho plena certeza de que todos desejamos umalegislagdo moderna, democrati camente construida, que reflitaos anseios
e as aspiragoes de todos aqueles que trabalham, direta ou indiretamente, na indlstria de jogos el etroni cos em nosso pais.

A presente sessdo de debates teméti cos que horainiciamos constitui, sem sombrade divida, umaindispensavel ferramenta
para o alcance desse objetivo.

Obrigada atodos. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocraciadMDB - PB) - Obrigado, Senadora,
autora, Leila Barros.

NOs passamos a palavra ao Senador Flavio Arns, que também foi um dos subscritores.

O Senador Flavio Arns - aos convidados, para informagdo - € responsavel por conduzir, como nosso Presidente da
Comissdo de Educacéo no Senado Federal.

Senador Flavio, por gentileza.
O SR. FLAVIO ARNS (Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/lPSB - PR. Para discursar.) - N&o, eu s6 quero
rapidamente, Sr. Presidente, cumprimentar a todos e todas que estdo aqui participando desta audiéncia no Plenario do

Senado Federal. Também quero cumprimentar todos e todas que nos acompanham pel os mei os de comuni cag&o do Senado,
V. Exa., Senador Veneziano, a Senadora L eilaBarros, o Senador Girdo, que estavaai também - apessoatem que sedividir
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entre tantas iniciativas no Senado... -, 0 Senador Jorge Seif, que esta aqui a minha frente também, e outros Senadores
e Senadoras.

Eu sO quero destacar, noinicio destaaudiénciapublica, que, defato, eu ndo tenho opini&o formadasobre o assunto. Gostaria
de, depois desse debate todo, poder fundamentar melhor o meu ponto de vista particular. Contudo, a caracteristica do
Senado, em todos os debates, € agentefazer com muito didlogo, escutar todos os setores da sociedade. |sso € caracteristica
de qualquer projeto de lei e particularmente desse, que implica muitos aspectos tributérios, legais, educacionais, ndo €?
Ent8o, a gente precisa dialogar e chegar a um denominador comum, que favoreca a sociedade brasileira em todos os
aspectos: tributérios, obviamente, geracéo de emprego, de renda etc.

Para que haja esse didlogo, é necessério, e a gente vem falando isso o tempo todo, na reforma tributéria, que tem que
haver tempo. Se ndo houver tempo, €impossivel ter um didlogo para aprovar ontem, amanhg, semana que vem. N&o. NOs
gueremos leis adequadas, que atendam aquilo que o pais precisa e com muita responsabilidade.

Eu presido, nesta Casa, a Comissdo de Educacdo e Cultura. Ent8o, eu gostariade que as pessoas que falassem hoje também
sempre abordassem o viés de como € que isto vai influenciar o desenvolvimento das nossas criangas e adolescentes,
particularmente na educacdo basica. E nos adultos, porque, por um lado, gera emprego, gera renda... A gente tem que
levar isso em conta. Mas, ab mesmo tempo, eu gostaria de saber, do ponto de vista da educacdo, se isso € bom ou ndo.

Eu tenho certeza de que as pessoas que estao nos acompanhando exigem da gente esse posicionamento. Sao 40 milhdes
de alunos, 140 mil escolas no Brasil, um pouco mais, inclusive, na educagdo basica

Educacdo é formacdo einformacdo. A gente quer, na educagao, que as pessoas Ssaiam com dois diplomas, como eu sempre
digo: com um diploma de conhecimento - quer dizer, sabendo fazer o que tem que ser feito - e cidaddos, com um outro
diploma de bons cidadéos, de cidadéos conscientes, criticos, que debatem, que dialogam. E a gente vai colocar alguma
coisa em exposiGo para 50 milhdes de criancas e de adolescentes que estdo na educagio bésica. E bom? N&o é bom? E
bom desse jeito? De outro jeito? Por esse caminho?

Claro que nés estamos hum momento em que € hecessario também, porque a tecnologia vem avancando, o que é 6timo,
S0 que nos temos que chegar a conclusdo sobre seisso € bom para aformac&o do cidaddo que a gente desgjaparao Brasil.
Ou vamos induzi-lo a outras coisas?

Entdo, sdo assuntos bem diferentes. Se vocé fala de jogos eletrénicos, € uma coisa; se vocé fala em jogos de fantasia,
fantasy games, é outra coisa. Entdo...

"Ah, temos que votar amanha". Eu digo que € um absurdo isso. A sociedade tem queinsurgir contra e dizer: "Olha, gente,
vamos discutir, vamos ver...".

Hauma semana... Foi aprovado o requerimento semana passada, esta semanajé estdo fazendo esta audiéncia, e aintengéo
€ votar amanha. Eu digo: ndo tem cabimento, ndo tem cabimento, porque o debate tem que ser feito, o didogo tem que
ser feito. N&o por causa desse projeto de lei, mas de qualquer projeto de lei, daLei Geral do Esporte - a Senadora Leila
foi Relatora, na nossa Comissdo, na época - ou do Plano Nacional de Educagéo. Estamos j& na décima audiéncia publica
e ainda temos que debater a seguranca nas escolas. Seguranca significa formacdo dos nossos alunos. Nés temos ja a lei
aprovada aqui no Senado Federal também.

Ent&o, 0 que é que a gente quer de tudo isso? Entéo, isso, 0s expositores... Eu vou ficar atento nesse sentido, porque o
tributério é outro debate.

Na nossa Comissdo - ndo &, Jorge? O Jorge sempre apoia -, também é formagao, informagao, formag&o no periodo mais
importante do ser humano, que € do zero aos dezoito anos. Estatudo se formando la. O que é queisso vai representar para
as pessoas? Muita coisa boa. Tenho certeza de que muita coisa boa. Mas € tudo bom? Ent&o, a gente tem que discutir se
€ tudo bom ou se algumas coisas sd0 boas. Entéo, esse é o debate que a gente quer fazer.

Ent&o agradeco, Sr. Presidente.

Jafalei com o Presidente ontem que eu tenho um requerimento. Que va paraa Comissao de Educagéo e Cultura, porque eu
e a Comissdo, certamente, gostariamos de saber. Existe o requerimento do Senador Eduardo Gomes, para que vatambém
para a Comissao que ele preside, mas eu acho que tudo vai depender de como € que acoisavai ser tratada hoje.

Do meu ponto de vista, naminha 6tica, eu vou estar atento também. N&o o tempo todo, porque, as vezes, a gente tem que
sair paraumavotacdo ou outra, mas eu vou acompanhar todo o material nesse sentido: como é que isso influencia positiva
ou negativamente a formacdo de 50 milhdes de criangas e adolescentes que estéo na educacdo basica no Brasil.

Obrigado. (Palmas.)
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O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vita do Régo. Bloco Parlamentar DemocraciadMDB - PB) - Obrigado, querido
Senador Flavio Arns. Aos que ja o conhecem - e € bem provavel que todos nés o conhegamos -, €l e é uma das referéncias
de equilibrio deste Senado todas as vezes em que expde as suas posi ¢oes.

Eu pergunto ao Senador Jorge Seif se V. Exa. desgjafalar agora ou a posteriori.
(Intervencéo fora do microfone.)

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vita do Régo. Bloco Parlamentar Democracia/MDB - PB) - O senhor fala agora? E
para que nds comecemos a ter as exposi ¢des dos convidados.

S. Exa. 0 Senador Jorge Seif também estava, como o Senador Flavio Arns, mais cedo da manhd, participando do evento
ao qual fiz mencbes tratando sobre reforma tributéria para o setor turistico.

Senador Jorge, por gentileza.

O SR. JORGE SEIF (Bloco Parlamentar Vanguarda/PL - SC. Para discursar.) - Sr. Presidente, meu querido amigo
Veneziano, Senadora L eila, Senador Flavio Arns, primeiramente, quero parabenizar as senhoras e 0s senhores e todos que
estao aqui para expor e, naverdade, trazer esclarecimento.

O que aconteceu, sendo bem pratico e direto com a sociedade brasileira? Quando este projeto chegou ao Senado Federal,
vocés sabem que agui existem pessoas que sdo afavor dejogos el etrénicos, cassinos, bets, tem outras pessoas que ndo sao,
as vezes por questdes religiosas e questfes ideol dgicas, e eu confesso aos senhores que, com algumas manifestacdes de
alguns colegas aqui do Senado, eu fiquei em dlvida. Na semana passada, quando a Senadora L eila propbs esta audiéncia,
eu achei isso muito propositivo, inclusive paraelucidar o temanéo so paranés Senadores, que vamosvotar "sim" ou "néo"
na matéria, mas também para a sociedade brasileira.

E ai, Senadora Leila - eu quero, inclusive, agradecer a Consultoria Legislativa, parabenizando-a -, o que eu fiz? Nosso
gabinete solicitou uma nota informativa para a Consultoria Legislativa do Senado. Eu so vou ler dois trechos e ja pego
perdéo, pois eu ndo vou poder prestigiar o evento dos senhores até o final, porque hoje nds temos marco temporal deterra
indigena e outros temas ai ndo menos cabeludos para votar e tratar. Entéo, Senadora Leila, se a senhora me permitir, so
vou ler um pequeno trecho para a sociedade. Senador Girdo, isto também é importante, quero compartilhar isso com o
nosso grupo |a de Senadores. Diz o seguinte; consideram-se jogos €l etrénicos os programas de computador que contém
elementos gréficos, audiovisuais, etc., os dispositivos centrais e acessorios para uso privado, comercial, os softwares
para aplicativo de celular ou as paginas de internet desenvolvidas com objetivo de entretenimento. E, Senador Giréo,
especialmente para o senhor, isso aqui metirou umacarga muito grande das costas, pois as maguinas caga-niquei s e outros
jogos de chance semel hantes ndo sdo considerados jogos el etrénicos.

Em resumo, jali aqui a nota legidativa, tenho mais algumas dividas para tirar, Senadora Leila, mas, neste momento,
nado tenho o que objetar. Pelo contrério, precisamos apoiar, legitimar, legalizar, dar oportunidade para o Brasil crescer
nesta &rea tao importante que € a tecnologia. N6s temos ja um dom natural. Inclusive, minha Floriandpolis € um polo de
tecnologia, € um polo de desenvolvimento.

Com essas palavras e com essa elucidagdo a sociedade brasileira, agradeco a todos os senhores, parabenizando-os. Que
tenham uma 6tima exposi¢éo aqui.
Muito obrigado! (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocraciadMDB - PB) - Gratissimo, estimado
Senador Jorge Seif.

De imediato, passo a palavra para 0 Senador Girdo, que se ausentou - s para que os senhores bem o saibam - porque,
de fato, tercas, quartas e quintas, principalmente tercas e quartas, hd um acimulo de atividades nas diversas Comissoes,
nas quais as Sras. e 0s Srs. Senadores tém que se desdobrar. O Senador pediu licenca para fazer parte de uma votacéo
nominal, mas ja esta de volta. E para ele nds abrimos 0 espago, como um dos requerentes.

Senador Girdo, por gentileza. Bom dia.
O SR. EDUARDO GIRAO (Bloco Parlamentar Vanguarda/NOVO - CE. Para discursar.) - Obrigado, Sr. Presidente
desta sessdo, meu amigo, meu irmao, Senador Veneziano Vital do Régo. Paraquem néo o conhece, um Senador diplomata

nos temos aqui, um gentleman, e uma pessoa extremamente democrética, que vai conduzir esse trabalho da forma mais
serena possivel.

Eu, Senadora Leila, acredito que esta sessdo de debates vai esclarecer muito a todos nés que temos dividas sobre este
assunto. A nossa assessoria - 0 Roberto Lasserre esta aqui - ficou mergulhada, dentre outras pautas, nisso.
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No Plenério, Senador Flavio Arns, a gente estava aqui na semana passada e viu um frisson muito grande, e eu,
particularmente, que estou aqui ha quatro anos e meio, percebo que, quando existe pressa... Nao é aquelavelhahistériade
"apressaéinimigadaperfeicdo”, ndo, que a gente ouve desde o jardim deinfancia, mas, quando existe pressa, sobretudo
aqui no Congresso Nacional, muitas vezes... Tem excegdes. Quero estar convencido de que esse caso do marco dos jogos
eletrénicos, jogos de fantasia, € uma excegdo, Senador Flavio Arns, mas eu quero estar convencido disso, porque esta
muito claro que existem controvérsias grandes, internas, entre vocés. Entéo, nés vamos ouvir aqui... E 0 Senado cumpre
esse papel importante paraasociedade, 0 Senado vai ouvir, eu espero, todos os lados, agqui, que estdo envolvidos com i sso.

Eu, particularmente, acho que agente deve primar pelacautel a, aquelavelha histéria de que canjade galinha e cautelanado
fazem mal aninguém. E importante para o Brasil? E importante para o Brasil, vamos nos debrugar... Agora, fazer atoque
de caixa? J& se esperou tanto tempo, tem que ser agora? Ai diz um: "Ah, ndo, isso aqui é para fugir da tributacéo que o
Governo estaquerendo colocar”. E correto isso, dessaforma? Ento, nés precisamos fazer esse debate. E eu tenho certeza...

Tem um dado que me chamou muito a atencdo, Senadora Leila. Nés estamos agui para ouvir, e eu vou concluir agora,
porgue 0 meu objetivo também, assim como essa gigante que é a Senadora L eilaaqui... Em toda causa em que elaentra, 0
Senado se cala, porque elafaz com profundidade a sua andlise, defende com unhas e dentes o que acredita, € umaidealista
gue o Senado Federal ganhou em 2019 - temos que agradecer ao povo aqui de Brasilia. E o que me chamou muito a
atencdo, entre algunsitens - mas, como eu disse, eu estou aqui paraouvir -, € que o projeto de lei, em suaesséncia, exclui,
segundo dados que chegaram para a gente, 95% do setor de games do Brasil, ou sgja, excluirial,5 mil empresasbrasileiras
desenvolvedoras de milhares... E profissionais do setor. 1sso é verdade? Esta excluindo, e ndo incluindo? Por qué?

Af agente teve um debate, Senador Seif: "Ah, mas € um monopdlio que estainteressado nisso". Ai o outro ladiz: "N&o, é
um lobby do outro que esta...". Estduma confusao que agente precisadecantar e saber o que esta por tras disso tudo. Entéo,
vamos ouvir. N6s estamos aqui paraisso. Eu espero que todos tenham oportunidade. Vamos fazer perguntas também.

E um étimo debate na Casarevisora da Republical Este € 0 nosso papel: Casa revisorada Republica. NGs vamos procurar
fazer esse debate aprofundado nem que tenha que ir para outra Comisséo poder analisar melhor.

Muito obrigado. (Palmas.)

(Durante o discurso do S. Eduardo Girdo, 0 . Veneziano Vital do Régo, Primeiro-Vice-Presidente, deixa a cadeira da
Presidéncia, que € ocupada pela Sa. Leila Barros.)

A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/PDT - DF) - Obrigada, Senador Gir&o.
Vamos comegar a ouvir 0s nossos debatedores aqui.

Eu vou conceder a palavra ao Sr. Henrique de Oliveira, Secretario de Ciéncia e Tecnologia para Transformagéo Digital
do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagéo, representando a Ministra L uciana Santos, por dez minutos.

Sejabem-vindo, Sr. Henrique de Oliveira.

O SR. HENRIQUE DE OLIVEIRA MIGUEL (Para exposicdo de convidado.) - Exma. Sra. Senadora Leila Barros,
Exmo. Sr. Senador Veneziano Vital do Régo, Exmo. Sr. Senador Eduardo Girdo, aqui presentes, salido também as demais
Sras. e Srs. Senadores presentes, as ilustrissimas senhoras e senhores que participam desta sessdo de debates tematicos
e agueles que estdo virtualmente.

Eu tenho apenas uns trés ou quatro pontos a acrescentar no que diz respeito ao PL 2.796, considerando as atribuictes e
competéncias do Ministério da Ciéncia e Tecnologia

Inicialmente, cabe destacar que, de uma forma geral, 0 ministério é favoravel a esse incentivo, a essa proposta de um
marco legal para aindUstria de jogos €eletronicos, porque, evidentemente, € um setor dinamico, importante, com grande
representacdo e significacdo sob o ponto de vista de geracdo de conhecimentos e de tecnologia, mas que traz, por outro
lado, impactos realmente muito desafiadores para toda a comunidade e a sociedade como um todo.

O PL 2.796, de 2021, ora em tramitacdo, almeja ser um marco legal para ainddstria de jogos €l etronicos e para jogos de
fantasia, conforme estipulam a sua ementa e o seu art. 1°. No entanto, o PL 2.796, conforme jafoi aqui comentado pelas
Exmas. Senadoras e Exmos. Senadores, ndo deixa claro se 0 escopo € restrito aos consoles, se abrange os programas de
computador, os softwar es, 0s sistemas que sdo utilizados nessa nova dimensdo ampliada de utilizagdo dosjogos. Hamuito
tempo, ja se superou 0 modelo do console, com 0s seus games que a gente intercambiava ou baixava pela internet. Ha4
muito tempo, se superaram as plataformas em que esses jogos eletroni cos sao rodados. E se abrem hoje, além dos jogos
online, as possibilidades e perspectivas de jogos online profundamente difundidos, também as apostas com base em jogos
gue podem ser tanto jogos €l etrénicos quanto esportivos, que buscam, entdo, plataformas que interagem com o usuério e
que acabam se transformando numa nova modalidade também, podemos assim dizer, de jogos.
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O escopo de atuagdo do ministério émaisrestrito ao art. 5° do PL, que endereca as pessoas juridicas que exercam atividades
de desenvolvimento ou producdo dos jogos eletrénicos a aplicacdo do disposto no art. 4°da Lei 8.248. A Lei 8.248, de
23 de outubro de 1991, abrange os bens de tecnologias da informag&o e comunicagdo, mas especificamente o incentivo
fica definido e focado nos equipamentos, ou seja, no hardware, como aqui jafoi comentado. Esse incentivo promove a
desoneracéo da producgdo através do mecanismo de crédito financeiro para os bens. Entdo, tem uma relacdo de bens que
se aplicam - sdo bens que utilizam técnicas digitais, processam racionamente ainformagéo -, o que abrangeria, no caso,
apenas 0s equipamentos. Reitero: ndo ha incentivos especificos para os programas, para os softwares, para 0s Servicos.
Com isso, no nosso entendimento, esse marco legal, sob o ponto de vista de incentivo, de desoneragdo, de estimulo a
pesquisa, desenvolvimento e producdo, ficaria extremamente limitado.

Ha outra questéo que nos identificamos: desde antes da legislacéo da Lei 8.248, ja na Lei 7.232, de 1984, os games,
na época, repito, os videogames, os mais limitados, que operavam basicamente na nossa casa, no Nosso ambiente - 0
Atari, vamos mencionar aqui -, aqueles consoles extremamente pessoais, vamos dizer assim, extremamente limitados,
sem comunicagdo, ali restritos - a gente trocava os cartuchos ou, anteriormente ainda, a gente usava cassetes para gravar
nos varios computadores -, esses equipamentos, consoles especificos, proprietarios, sdo beneficiados, desde essa época,
exclusivamente no Polo Industrial de Manaus. Entéo, hoje, os games recebem incentivos e beneficios do Polo Industrial
de Manaus. E lajaforam fabricados a guns equipamentos, algumas plataformas, alguns consoles, mas, nos Ultimos anos,
houve o desinteresse daindustria, que é dominada por inddstrias globais, na producéo desses bens. Entdo, ndo temos mais
a producdo desses bens no pais. E, se 0 art. 5° for aprovado, além de gerar ai uma competicdo com o Polo Industrial de
Manaus, podendo, eventualmente, ocasionar o deslocamento de empresas, a gente identifica ai uma certa inseguranca
juridica que isso poderia trazer.

Mesmo assim, mesmo que houvesse a aprovacdo deste PL nos termos em gue Se encontra, as nossas observacdes trazem
essa limitacdo de amplitude e de abrangéncia do incentivo. Entéo, praticamente, como aqui também ja foi colocado,
segundo entendi, haveria uma limitag&o do incentivo, por intermédio do art. 4° da Lei 8.248, crédito financeiro, para as
empresas que fabricarem esses consoles no pais - porque ndo se aplica, repito, aos softwares, aos sistemas, aos programas
de computador -, extremamente limitado dentro da abrangéncia que esse setor tem, sob o ponto de vista de investimento,
de faturamento e de atividades.

Finalizando, eu gostaria apenas de destacar que essa legislagéo - a Lel 8.248 - ndo abarca todo 0 espectro de bens e
servigos, de TICs, como inicialmente poderia haver esse entendimento. E, na nossa opinido, mais, claro, da area técnica
do ministério, arecomendag&o ou a sugestdo seria que houvesse real mente um proj eto especifico para equacionar melhor
essa questdo da abrangéncia dos incentivos e, obviamente, também levar em conta os demais aspectos que ja foram
aqui tratados, os impactos sobre a educagdo, 0s impactos sobre a formagdo, os impactos sobre os negdcios, 0s impactos
sobre o entretenimento, com uma agravante inicial: nés ndo temos ideia do impacto que a inteligéncia artificia trara
sobre os games, que pode ser algo extremamente... S6 lembrando, os games hoje, mesmo os consoles, eles tém poder
de comunicagdo, tém poder computacional, tém poder de interacdo. Ent&o, sob o ponto de vista técnico, conceitual, ele
€ realmente um bem de TICs. SO que a op¢do politica foi segregar, desde a legislagdo anterior, os bens para jogos e
entretenimento sdo de producdo exclusivamente no polo industrial de Manaus hoje. Qualquer medida, ent&o, teria que
levar em conta também essa questdo para ndo gerar umainseguranca juridica

Bom, eu agradego a oportunidade e vou acompanhar também, porque as sugestdes também sdo bem-vindas para as
atividades do MCT]I.

Muito obrigado. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/PDT - DF) - Grata pela presenca, Sr. Henrique de
Oliveira, representante do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, representando aqui a Ministra Luciana.

Vou passar a palavra agora para a Sra. Simone Vicentini, Coordenadora-Geral de apostas do Ministério da Fazenda,
representando o Ministro Fernando Haddad.

A SRA.SIMONE VICENTINI (Paraexposi¢éo de convidado.) - Bom dia, Sra. Senadora L eilaBarros, Senador Eduardo
Girdo, e todos os presentes.

Hoje eu represento aqui também, além do Ministro Fernando Haddad, o Sr. Jose Francisco Manssur, que é 0 Assessor
Especial da Secretaria Executiva, responsavel pelo tema de prémios e apostas no Ministério. E eu tenho um ponto aqui
para colocar, que € essencial, que é a manifestacdo da Receita Federal do Brasil com relag8o ao impacto or¢camentario
e financeiro da medida, que, com essas isencdes, a estimativa de perda de arrecadacdo € em torno de 800 milhdes/ano.
Ent8o, a Receita Federal é contréria sob esse aspecto.
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E, na parte técnica, devido as controvérsias, aos pontos polémicos, nds entendemos que também € necessaria a concessao
de mais um tempo, mais tempo para debates, para aprofundamento dos estudos. Vamos acompanhar hoje a manifestagéo
dosjuristas aqui presentes também para formar um entendimento com relag&o aos conceitos.

E isso. Obrigada, agradeco. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (Leila Barros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Grata pela presenga, Simone,
representante do Ministério da Fazenda, representando o Ministro Haddad e também o Assessor Especia Francisco
Manssur.

Vou passar a palavraagora parao Sr. Vilson Antonio Romero, Presidente da Associagdo Nacional dos Auditores Fiscais
da Receita Federal do Brasil (Anfip).

Seja bem-vindo.

O SR. VILSON ANTONIO ROMERO (Para exposi¢do de convidado.) - Bom dia, Senadora Leila. Bom dia, caro
Senador Girdo, demais Senadores, Senador Flavio Arns, que nos honra, e todos os que nos assistem pela TV Senado. Acho
gue é extremamente importante este debate, porque ele é muito vinculado a inlmeras coisas gratas e caras a todos nés
cidaddos: 0 jogo, 0 ensino, a cultura, o gasto publico, a receita de arrecadacdo também, que esta sendo debatida 1, tanto
na CCJ, quanto na Comissdo de Assuntos Econdmicos, envolvendo a reforma tributaria, e nos preocupa muito. E eu fui
pesquisar, desde o nascedouro, em agosto de 2021, quando o Deputado Kim Kataguiri apresentou o projeto na Camara,
a partir de determinado momento, tudo correu de afogadilho na outra Casa. Parece-me que tudo € a base de projetos de
urgéncia, e eu vi o Deputado Darci de Matos, que era o Relator na Camara dos Deputados... Primeiro, imediatamente,
na Comissao econdmica, e ndo passou pela CCJ. O projeto, sendo relatado... Quando deveria ser relatado em inimeras
Comissdes, sendo levado diretamente a Plenério, e, num primeiro momento, uma emenda de Plenario que contempla a
novidade que esta sendo trazida a esse projeto, que sdo os fantasy games, havia sido rejeitada pelo Relator. O Darci de
Matos rejeitou, inicialmente, aemenda. Eu vou verificar aqui quem era o autor. Era o Deputado... (Pausa.)

Permitam-me s0... 1ss0. O Deputado apresentou a emenda, casualmente ade n° 2, uma que dizia que todo o procedimento
envolvendo a produgéo de jogos el etronicos, desde a producao intelectual até a proprio uso dos consoles, deveria ser, pelo
menos, analisado e controlado no &mbito do Ministério da Cultura.

E aqui o Deputado Julio Ribeiro apresentou a emenda, incorporando... 1sso que eu julgo - agui me permitam o termo - um
jabuti no marco legal dos jogos eletrénicos. Fantasy games, no nosso entender... Eu ndo falo aqui em nome da Receita
Federal nem do Ministério da Fazenda, apesar de ser auditor fiscal, hoje na inativa. Acho que nés temos que ter muita
cautela, senhores, porque todo procedimento, a partir da tramitacdo do requerimento de urgéncia, foi de afogadilho na
outra Casa, sem este ampl o debate que esta sendo iniciado agui, na Casarevisora, porgque nés temos o qué? A fabricacao,
aimportacdo, a comercializacdo, o desenvolvimento de jogos €l etrénicos, com que nés temos que, de fato, ter o cuidado,
porgueisso éo queinvadiu asnossasresidéncias. Aquilo queo préprio representante do Ministério daCiénciae Tecnologia
nos disse € algo que pode e tem impactado definitivamente na vida de criancas e jovens.

Ent&o, nds temos que ter um cuidado extremado sobre isso e, acima de tudo, por tudo o que esta apresentado no projeto,
esta contemplado pela tributagdo com base naLel do Bem, que envolve, obviamente, a formataco dos consdrcios, essa
coisatoda, masincentivando aproducdo intelectual, incentivando efetivamente aformatacéo apartir das startups que estéo
surgindo, mas que tém uma grande... Hoje eu estava vendo uma noticia no jornal: ainteligéncia artificial esta tomando
conta dos PCs e vai tomar, com certeza, e vai ficar sem dominio todo o universo dos jogos el etronicos.

Mas jogos eletronicos, essa producdo ndo tem nada a ver com a prestacdo de servigos, a prestagdo de servicos de
entretenimento vincul ados aos jogos de fantasia. Os fantasy games, que sdo vinculados ao jogo com ligacdo arealidade, a
atitude, a escalagdo de um jogador de futebol ou algo do género, tem que ser totalmente desvinculado, porque é um jabuiti
trazido ao projeto. Ele tem que ser tratado a semelhanga da tributacdo ou da regulamentagéo das bets. Eu acho que nos
temos que aproximé-lo mais das bets do que dos jogos €l etronicos, porque, de fato, nos parece que se assemelha aos jogos
de aposta fixa e que, de fato, estd movimentando, apesar de serem poucas empresas, enormemente o setor e financiando,
patrocinando verbas publicitarias enormes.

Ent&o, senhores, temos que ter, como disse bem o Senador Girdo, cautela neste debate e, se possivel, desmembrarmos
esse projeto, sendo analisado em outras Comissdes, com o devido cuidado, porque, os jogos e etrénicos, eu acho que €
um setor que tem que ter marco regulatério, tem que ter incentivada a producéo intelectual, que tem que ser incentivadas
todas as suas circunstancias com efetivo cuidado, até porque ja a tributacéo esta contemplada, mas o setor de servigos de
entretenimento, que paga hoje como uma empresa prestadora de servigo, as poucas que existem no mercado, tem que ser
regulamentado com uma outra base legal .
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Esse é 0 encaminhamento da Anfip, no sentido de que nés tenhamos, de fato, mais cuidado, mais audiéncias publicas e
0 debate em outras Comissdes que ndo diretamente com esse agodamento que esta se pretendendo com requerimentos de
urgéncia, aexemplo do que aconteceu na outra Casa.

Muito obrigado. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (Leila Barros. Bloco Parlamentar DemocracialPDT - DF) - Grata pela apresentacdo e pela
participacdo do Sr. Vilson, que € representante da Anfip.

Vou passar agora a palavra ao Sr. Victor Targino - desculpe-me se foi errada a prontincia - de Araujo, representante do
Ingtituto Brasileiro de Direito Desportivo.

O SR. VICTOR TARGINO DE ARAUJO (Para exposicdo de convidado.) - Bom diaa S. Exa. a Sra. Presidente Leila
Bom dia, Srs. Senadores. Bom dia a todos e atodas.

E um prazer estar aqui nesta Casa, € uma honra estar aqui para debater os jogos eletrénicos, o marco legal de jogos
eletronicos e jogos de fantasia.

Em 2021, eu tive o prazer de escrever um artigo na india, eraum artigo que tratava de jogos em geral, tratava de apostas e
tratava de fantasy games, e minhacolegaindianatrouxe alguns paral el os comigo nesse artigo que estavam sendo debatidos
a época por 14, muito similares ao que estamos debatendo aqui.

Os jogos de fantasia sGo 0 qué? S&o apostas? N&o sd0? Era uma questéo nova |4, e la essa questdo surgiu por causa de
um jogo que se chamava Draft Eleven, os 11 ideais - Dream Eleven, perdéo -, os 11 do sonho, que tinha um paralelo no
criquete, que € o esporte mais popular por la. Essa empresa estava ganhando muito dinheiro, e o debate passou a surgir
ali, um debate em ambito judicial e no Legislativo, e chegou-se a0 entendimento ali na india, em idos de 2017-2018,
tanto nos tribunais de Punjab, do Rajastdo, de Bombaim, que sdo cortes superiores ali, em linha de que os fantasy games
ndo se assemelham as apostas, €es sdo uma figura propria, porque eles sdo uma figura absolutamente dependente da
habilidade do jogador, eminentemente dependente da habilidade do jogador. E todos os estudos ali feitos naquela época,
em 2017-2018, convergiam paraisso. Colocamos no artigo.

Posteriormente esse artigo, em 2022, na Suprema Corte da india, chancelou de vez a questo e tratou os fantasy games,
os fantasy sports como uma quest&o distinta das apostas. E isso € muito bem-vindo no projeto delei, como ja mencionado
aqui em Plenério, no sentido de que 0s jogos de azar lato sensu, falando deles de um modo geral, os jogos de chance,
estéo excluidos do projeto. N&o se assemelham sequer a jogos de fantasia, tampouco a jogos eletrénicos, como assim
definidos no projeto de lei.

Continuando agui com os fantasy games, eles vém muito antes dos jogos eletrdnicos. Os primeiros fantasy games que
comegaram a ser populares nos Estados Unidos sdo da década de 1930, ligados ao beisebol. Chamava-se ai, o nome do
jogo, de o passatempo favorito do norte-americano, e eram jogos de cartas, eram jogos fisicos. Eles s se tornaram do
meio virtual porque era mais fécil angariar recursos e angariar jogadores, ou sgja, € SO 0 meio que mudou, mas o jogo
jaexistia. E como se um jogo de cartas passasse a0 ambiente virtual. S6 que € um jogo que depende de habilidade para
ganhar. Esse paralel o entre habilidade e sorte tornaambas as figurasinconfundiveis. E nos Estados Unidos também houve
amplo debate. L4, enfim, aregulacdo existe desde 2006, a definicéo legal, e muito me alegraver que adefinicéo legal foi
trazida para o Brasil tal como esta 4, bem definida, com clareza, para os jogos de fantasia.

Muito respeitosamente, com todas as vénias as falas que vierem a me suceder aqui neste pulpito, os jogos de fantasia ja
sdo tributados. O Cartola FC da Rede Glaobo existe desde 2012, no minimo, e eu tenho certeza absoluta de que € uma
receita licita, transparente e tributada. J& existe. O ideal & tragamos seguranca para o setor, tragamos definicéo legal,
possibilitemos que o investidor tenha a abertura e transparéncia de que aquele investimento que ele vai fazer ndo vai
eventual mente desaguar numa mesma linha de apostas, com uma tributacdo diferente, com via diferente, inclusive aos
olhos da moralidade sobre a atividade, porque todos sabemos que apostas estdo ainda numa zona moral cinzenta em
debates religiosos; 0s jogos de fantasia, ndo.

Trago também agui a esta Casa, se me permitem, um estudo que |li recentemente, da Universidade Federal da Bahia,
feito por Marina Aragdo, um estudo de 2019. Aqui, como representante do Instituto Brasileiro de Direito Desportivo,
tenho de mencionéa-lo. Nesse estudo, €la cita que o engajamento dagueles entrevistados, a partir do Cartola FC, junto ao
esporte, junto ao consumo do futebol aumentou em 70%, ou, melhor, 70% dos entrevistados ali disseram: "Sim, 0 meu
engajamento melhorou, eu comecel a acompanhar futebol melhor, eu comecei a consumir esporte melhor por conta do
fantasy sport, por conta da necessidade de eu acompanhar. Depois, eu tenho que mexer no meu time no final de semana,
aquele jogador ndo vai ser escalado, entdo, eu tenho que tiré-lo sendo vou fazer menos ponto narodada’. Enfim, é mais
uma forma que o fa de esporte tem de enxergar e de se associar ao esporte e € mais um recurso que o esporte tem, em

10/44



Sessfo de: 20/09/2023 Notas Taquigréficas SENADO FEDERAL

geral, e ndo soO o esporte, mas todos os envolvidos ali, as emissoras, 0s patrocinadores, de angariar audiéncia, de angariar
consumo, de angariar fés, recursos licitos, evidentemente.

Entdo, eu acho que aqui € muito importante que nds debatamos o tema, € relevante, propositiva a pauta, mas ndo podemos
associar, deformaalgumaou deformanegativa, osjogos defantasia, rotulé-losdejabuti etc; muito pelo contrério. Osjogos
de fantasiaja existem, ja sdo aplicados, e 0o marco legal, como o préprio nome diz, € um marco legal: traz linhas mestras,
linhas atemporais - serve paraisso. E um projeto conciso, € um projeto claro, € um projeto que visa desburocratizar, dar
seguranca juridica e dar fluidez ao setor. Nés sabemos, e foi muito bem j& citado aqui em Plenario, que a inteligéncia
artificial estanum nivel sem precedentes. Nao sabemos o que vai acontecer no diade amanhé. Entdo esse debate tem de ser
recorrente em todas as Casas do nosso L egislativo, em todos os Poderes, ndo tenho divida. Mas, se a cada vertical nova,
a cada detalhezinho novo que surgir nés tivermos de parar, revisar, mudar o projeto, ndo vai sair legislacdo nenhuma,
nunca, porque a evolugdo do setor, a dindmica que deriva da tecnologia, dos jogos eletrénicos etc. € exponencial. Nés
nunca vamos conseguir acompanhar se tivermos de detal har todo e qualquer assunto novo que surja. NGs precisamos de
um marco atemporal, enxuto, que dé seguranca e que possibilite com que fagamos as adaptacBes necessarias, como bem
trouxe aqui S. Exa. 0 Sr. Senador Flavio Arns.

A educacio é importantissma? E, Sr. Flavio Arns, € muito importante. Se for preciso, tratemos sobre educacio e jogos
€letrénicos num projeto paralelo, a partir do marco legal. O marco legal jafaz referénciaalei de Informédtica, que existe
desde 1998. Mas o que ocorre & hoje, no Brasil, h4 empresas ja explorando o setor de educagdo, explorando jogos
eletronicos e a famosa gamificagdo dentro da educagdo. JA h&4 J& sdo pautas existentes. E outras v8o surgir que ndo
CONseguimos nem prever agui neste momento.

Entdo, parabenizo pelo debate, parabenizo a Camara dos Deputados também pela redagdo e a iniciativa aqui no projeto
de lei, que vejo com bons olhos. E um marco legal, repito, sdo linhas mestras. E parabenizo pela inser¢o dos jogos de
fantasia, que, ao meu ver, ja existem ha mais de uma década, sendo praticados no nosso futebol, e que, enfim, merecem
a seguranca juridica que o projeto se propde alhes dar.

Obrigado pela oportunidade. (Palmas.)

O SR. EDUARDO GIRAO (Bloco Parlamentar Vanguarda/NOVO - CE. Pela ordem.) - Pela ordem, rapidamente,
Presidente, Senadora Leila, sd para cumprimentar agui meus amigos que vieram prestigiar este debate no Plenério do
Senado: o Deputado Jaziel e a Deputada Dra. Silvana, do Ceara.

Muito obrigado pela presenca de vocés.

A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Sejam bem-vindos, Deputados.
Bom, eu quero agradecer apresencado Victor de Araljo, que é representante do I nstituto Brasileiro de Direito Desportivo.

Vou passar a palavra agora... Ja adianto, agradecendo a presenca do Senador Carlos Portinho, que na sequéncia, apés a
Sra. Lynn Alves, Senador, eu passo a palavra para o senhor.

Vou conceder apalavraaSra. Lynn Alves, Professorae DoutoradaUniversidade Federal daBahia, Especialistanarelacéo
entre jogos e educacdo e Consultora da Associacdo Brasileira das Desenvol vedoras de Games (Abragames). Elavai estar
no sistema remoto.

Sejabem-vinda, Profa. Lynn Alves.

A SRA.LYNN ROSALINA GAMA ALVES (Para exposi¢ao de convidado. Por videoconferéncia.) - Bom dia. Muito
obrigada. E muito bom estar agui neste momento, nesse exercicio da nossa democracia e cidadania.

Como o tempo é curto e tenho muita coisa para dizer, eu gostaria de comecar destacando que a iniciativa de propor um
marco para fortalecer o ecossistema dos videogames no Brasil € fundamental. Mas, para tanto, é essencial, como agora,
envolver a comunidade de desenvolvedores, pesquisadores e associagfes nessa discussdo, pois somos nés que, ao longo
dos ultimos 30 anos, estamos construindo essa historia. Logo, as audiéncias publicas sdo o caminho para garantir esse
forum de debate.

Assim, eu gostaria de pontuar, a partir da minha perspectiva e expertise, as fragilidades que encontrei no Projeto de Lei
2.796, de 2021. S0 quatro pontos - eu vou tentar ser breve.

O primeiro ponto se refere ajuncdo inadequada, no documento, de duas categorias distintas, isto &, videogames e esportes
de fantasia. Isso ja foi trazido aqui em alguns momentos. E importante destacar que os videogames ndo se constituem
apenas em softwares ou dispositivos tecnolégicos para jogar. Como o documento enfatiza muitas vezes, a producéo
desses artefatos, dos videogames, envolve questBes tecnoldgicas, culturais, artisticas, educacionais e outras. Todaanossa
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comunidade compreende os videogames como artefatos culturais, e em todo o documento importante definicéo é
preterida, ignorada, esquecida.

Os esportes de fantasia, inclusive como destacado no documento, limitam-se a, entre aspas, "um tipo de jogo que envolve
apostas, recompensas, competi¢des, premiacdes financeiras, considerando desempenho de atletas em eventos esportivos'.
Essa caracterizac8o - fechando as aspas e comegando a minhafala de novo - pode indicar abertura de brechas para que as
plataformas de aposta se apropriem do que esta sendo dito no marco, justificando, entre aspas, "0 uso de alguns tipos de
jogos que podem viciar". E ndo teriamos como investigar e proibir se esse marco for regulamentado como esta.

Portanto, a conceituaco e a caracterizacdo do que é esporte de fantasia diferem totalmente do que é compreendido
mundialmente como videogames. Videogames ndo envolvem apostas de dinheiro e nem implicam competicéo, para
receber um prémio e enriquecer. Logo, objetos distintos necessitam de marcos separados e que deem conta das suas
especificidades.

E al, sb destacando um pouco da fala de quem me sucedeu, se osjogos de fantasia existem antes dos videogames, por que
ndo existe um PL préprio? Por que s6 surgiu essa hecessidade quando surgiu a regulacdo das apostas dos bits?

Assim, o primeiro ponto a ser defendido aqui que eu gostaria de destacar € que 0 marco legal para aindistria de jogos
eletronicos no Brasil sgja apenas o especifico para os videogames e que ndo tenha nenhum jabuti nesse marco, que ele
respeite a especificidade que tém os videogames.

O segundo ponto - que € um ponto muito caro paramim -, como o Senador col ocou anteriormente, € aquestdo daeducagéo.
Ent&o, o outro ponto importante refere-se ao art. 4°, que trata de onde pode ser "utilizado", entre aspas... Por que estou
enfatizando tanto isso de aspas ho "uso” e no "utilizado"? VV océs v&o entender agora. Prossigo: trata de onde podem ser
utilizados os jogos. E aqui percebemos uma perspectiva bem instrumental e tecnicista dentro do marco da mediagéo dos
jogos dos videogames. O item 1, por exemplo, desse art. 4° fala do uso no ambiente escolar, inclusive faz referéncia a
BNCC. Contudo, logo ap6s - tem uma virgula e, logo apés - destaca o aspecto recreativo desses jogos de fantasiae tal.

Os videogames sdo ambientes ludicos que podem estimular distintas aprendizagens e desenvolvimento de funcfes
cognitivas. Mesmo aqueles que ndo sdo desenvolvidos para fins educativos também contribuem para o desenvolvimento
social, afetivo, cognitivo. Contudo, ao incluir no marco os esportes de fantasia e destacar 0 aspecto recreativo nesse item,
estaremos incentivando 0s nossos estudantes, criangas e adolescentes a apostarem, tornando-se vulnerave's para, cada
Vez mais precocemente, imergirem no universo dos esportes de fantasia, que destacam apenas apostas, recompensas,
competicBes e premiacles financeiras, entre outros aspectos, tornando-se muito prejudicial autorizar, através desse marco,
a interagdo com jogos desse tipo, gerando vicios, compulsfes, consumos desenfreados, sem nenhuma contribuicdo
para aprendizagem e desenvolvimento das criangas e adolescentes. Ent&o, dar chance de apostas serem consideradas
videogames € abrir as portas para que as criangas apostem. E isso que a gente quer? N&o queremos isso. No videogame,
vocé faz vérias tentativas e aprende a jogar e avanca. E um processo cognitivo, de desafios cognitivos continuos. Nas
apostas, a crianca passa a entender que apostar € a sua jogada. Ela coloca o dinheiro e imagina que, quanto mais colocar,
mais vai ter chance de ganhar. Mas a maioria perde. Ela vai apostar como se fosse um aprendizado do jogo, e a Unica
coisa que ela estara fazendo € perder o dinheiro dafamilia e se tornando viciado nesse tipo de jogo.

Para além desse importante fundante aspecto que eu acabei de colocar, existe um outro. Aprovar 0 marco do jeito que foi
apresentado significalegalizar, por exemplo, aconcorrénciade empresas paravender e divulgar essesjogos nas secretarias
de educacdo, por exemplo.

Ressaltamos mais uma vez que os esportes de fantasia ndo sdo 0s videogames, que a nossa indlstria e 0s Nossos
pesquisadores e nossos desenvol vedores vém produzindo e investigando hamais de 30 anos, com seriedade, preocupagdes
pedagdgicas, psicoldgicas, com preocupacdes em relacdo a salde mental, as questfes ligadas a violéncia, aos cuidados
€ticos, entre outros. Entéo, 0 nosso objeto é totalmente distinto, ndo cabe no mesmo marco.

Outro ponto fragil do marco aqui analisado € o fato de néo ter passado pela Comisséo de Educacdo do Senado, conforme
reguerimentos ja realizados e ndo atendidos, o que ja foi evidenciado agui pelo Senador. Aprovar 0 marco apresentado
aqui € um retrocesso - estou entrando no terceiro item.

Outro ponto fundante refere-se a preocupacdo com a seguranca e protecdo das criancas e adolescentes, ndo apenas nos
videogames, mas especialmente nos esportes de fantasia. Infelizmente, anossalLei Geral de Protecéo de Dadostem apenas
0 art. 14, que trata dessas questbes ainda de forma fragil, mas ja temos instituicdes como a Alana, por exemplo, que ja
vem discutindo essas questfes no intuito de criar uma regulacdo para esse aspecto téo relevante.

Esse ponto deve fazer parte do marco, do novo marco, que é o que agente defende: um marco novo, especifico paraanossa
industria e para 0s nossos pesqui sadores. Esse novo marco deve reforcar anecessidade, aimportanciade se preocupar com

12/44



Sessfo de: 20/09/2023 Notas Taquigréficas SENADO FEDERAL

os principios para proteger os dados do usuario. So dois principios basicos: o privacy by design e o privacy by default.
Entdo, isso € importante no desenvolvimento de qualquer ambiente interativo.
O quarto e tltimo ponto importante aqui para ser dito s0 as questdes ligadas a formagao, que o marco também traz.

Asquestdes de formagdo evidenciadas no marco sdo também importantes, poiso didlogo entre as universidadesquejavém
realizando pesquisas em distintas areas sobre videogames ha mais de 30 anos e a industria é fundante para contribuir na
formagao de profissionais para atuarem naindustria de videogame, fortalecendo 0 nosso ecossistema. Assim, a definicdo
de paliticas publicas que financiem esses processos formativos, inclusive processos para os docentes, paraque eles possam
atribuir sentidos a mediacdo dos videogames no espaco da sala de aula, e ai possam efetivar e dar conta da preocupacdo
gue o Senador colocou anteriormente... Ent&o, esses sd0 aspectos importantes.

Outro aspecto importante é o financiamento para a realizacdo de pesquisas e desenvolvimento de jogos dentro da
universidade. Por exemplo, eu coordeno um grupo de pesguisaem que nés desenvol vemos 13 jogos voltados para o espaco
escolar com financiamento das agéncias de fomento federais, estaduais e das secretarias de educacéo e cultura agui do
meu Estado, aBahia.

Tudo isso sdo pontos fundantes para serem revistos nesse marco.

Diante do exposto, do meu ponto de vista, eu ndo recomendo a aprovacdo desse projeto de Lei 2.796 e proponho a
elaboracdo de um documento que tenha a participagdo da comunidade aqui presente, tendo como objeto somente os
videogames.

Ent&o, isso é 0 que ja vem sendo defendido; pelo menos, as pessoas que falaram antes de mim, com a excegdo de uma,
defendem esse ponto de vista.

Quero agradecer demais, Senadora, a oportunidade de estarmos aqui, de podermos falar, juntamente com os meus
companheiros de pesquisa e de desenvolvimento, e de podermos nos colocar. Esse € um momento muito importante, e a
gente ndo pode, como jafoi dito, definir isso apressadamente para atender interesses de diferentes partes, que tém outras
ideias em mente, e N80 uma preocupacao mais Séria Como a NoSssa.

Muito obrigada. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (Leila Barros. Bloco Parlamentar Democracia/PDT - DF) - Obrigada, grata pela participacéo,
Lynn Alves, Professora e Doutora da Universidade Federal da Bahia.

Agoravou conceder a palavra ao Senador Carlos Portinho.

O SR. CARLOS PORTINHO (Bloco Parlamentar Vanguarda/PL - RJ. Para discursar.) - Bom dia atodos.

E um tema, a tecnologia, que move meu mandato - fui Relator do marco legal das startups, autor de emendas que
aprovamos aqui nalei das criptomoedas e, agora, devo ser o Relator do blockchain - porque o futuro é atecnologia. Quem
resistir vai ser atropelado, atecnologia é inexoravel.

Dito isso, 0 assunto nos traz agui a uma grande discussao. Meu gabinete recebeu nas duas semanas todos os setores. A
Senadora L eilatem exercido democracia participativa desde o principio da sua relatoria nesse projeto. Nao foram poucas
as discusses, os debates, por segmentos, em audiéncias publicas, e mais uma vez agui, nessa sessdo de debates, com
formato de uma audiéncia publica, porque franqueia a participacao livre, popular, nessa discussdo, traz os atores do setor.
Tenho certeza de que todos vocés agui que acompanham tém alegitimidade para criticar o projeto no sentido de contribuir
comele.

E l6gico, cada um tem o seu interesse. E diante, muitas vezes, de um interesse conflitante, € preciso que a gente possa
colocar no devido lugar a questdo, para que a gente busgque o que no direito a gente chama, querido Daniel Homem de
Carvalho, que aqui bem representa a OAB, de naturezajuridica. A natureza juridica ndo é guiada pelo fim da atividade.
E por que eu digo isso? Os ditos jogos el etrénicos sdo esportes? E ai caimos numa grande discussdo sobre se, por serem
muitas vezes um veiculo de competicao, eles seréo esportes. Os jogos eletrnicos estdo afeitos a questéo educacional ?
Também, porgue nés conhecemos a gamificagdo, aimportancia que tem naformacdo naeradatecnologia, eisso ndo pode
ser desprezado. Os jogos eletrdnicos sdo atividade cultural? Sim. Os fantasy games e outros utilizam de forma acessoria
e impulsionam a cultura de diversas maneiras, o audiovisual. E possivel a gente pensar que sim, embora isso traga mais
um outro conflito, que é entre videogames e fantasy games.

Entdo, a gente esta aqui vivendo conflitos. E, quando a gente ndo compreende onde se inserem esses conflitos todos,
qualquer decisao, qualquer relatorio, SenadoralL eila, vai desagradar aum setor ou aoutro. Onde estdaconvergéncianisso?

Jogos eletronicos sdo frutos da evolugdo tecnol bgica, da tecnologia, da ciéncia, dos nossos programadores, dos nossos
desenvolvedores, daexploracdo de umaatividade privada, porque, infelizmente, todos - e € comum em todos os segmentos
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- acham que o Estado vai resolver os seus problemas. Todos reclamam do Estado, mas buscam o Estado para se sustentar
nas suas atividades e resolver as suas questdes econdmicas ha maioria das vezes.

E 16gico que o Estado tem uma contribuico para dar, mas a gente ndo pode olhar para o recurso do audiovisual e da
cultura para dizer que 0s jogos sd0 uma atividade cultural, porgque a gente ndo esté olhando para a natureza juridica da
atividade; a gente esta olhando para o fim dela, porque |4 tem dinheiro pdblico. A gente ndo pode olhar para os jogos
eletrénicos quando é uma atividade esportiva ndo pela definicdo de sua natureza juridica, mas porque € la que estéd o
recurso publico - muito menos para a educacéo.

E ai eu pergunto: farabem ao setor datecnologia, que é a tnica convergéncia entre todos que divergem sobre essa mesma
atividade em seus inimeros segmentos? A gente vai dividir o pote, dividir os recursos, que ja sd0 escassos, ja que é para
olhar parao fim, com todas as modalidades de esporte em que ja S80 escassos 0s recursos, Senadora L eila? Quantas vezes
agente agui aprova Bolsa Atleta, prorrogacdo, isencéo de Imposto de Renda para tentar financiar o esporte? A gente vai
olhar paraalei do Audiovisual, porque um jogo eletrénico virou um filme e vai dizer que tudo é audiovisual para poder
pegar o recurso do audiovisual ? 1sso ndo € nem inteligente. Vocés vao dividir o recurso com os artistas? V océs vao entrar
na discussdo da L el Rouanet?

A tecnologia é independente disso tudo, ela é aorigem. Vamos olhar para a natureza juridica.

Eu quero deixar claraa minha posi¢cdo aqui: jogos eletrdnicos, seja de cardter educacional, seja de caréter de competicéo,
sem entrar no Mérito se € esporte ou ndo, porque sO se entra nesse mérito por causa dos recursos do esporte, que sao
poucos, que ndo vao dar paravocés... Talvez a atividade dos grandes desenvolvedores angariem mais recurso até mesmo
do que o futebol, se olhar em nivel mundial. E esse pote que a gente vai dividir agqui com o dinheiro ptblico?

Entdo, vamos olhar para a tecnologia, gente, porque a tecnologia é o que une tudo: une os jogos de caréater de educacao,
une osjogos de caréter cultural, une 0sjogos com carater esportivo. E élano Ministério da Ciénciae Tecnologia que estdo
0S recursos, porque a naturezajuridica dessa atividade, na sua origem, decorre do desenvolvimento tecnol 6gico e nosleva
aeradigita e ao futuro datecnologia, porque o que a gente conhece, hoje, de jogos € etrénicos, ndo tenham divida, sera
ainda mais no futuro que agente nem sabe. E € lana ciéncia e tecnologia que esta o desenvolvimento, éla que pode haver
orgamento e recurso, para ndo ficar se acotovelando com outras atividades em que 0S recursos ja S80 escassos.

N&o vamos olhar para o fim, ndo vamos olhar para o dinheiro, ndo vamos olhar para o poder publico como fomentador
disso, mas vamos ol har paraatecnologia, vamos olhar para o ministério que pode desempenhar esse papel exclusivamente
para o setor, sejaqual for o seu segmento.

Essa é minha opini&o. Eu estou absolutamente certo disto: € um erro querer discutir. Vamos discutir aqui o diainteiro se
€ cultura, se € esporte, se é educagéo, e ndo vamos chegar alugar nenhum. E, no final, o texto vai agradar aum, e ndo vai
agradar ao outro. E vamosfomentar conflitos entre fantasy e videogames? Ora, tudo étecnologia, e o papel, o desempenho
dessa atividade para o desenvolvimento do pais é fundamental. E é |a no Ministério da Tecnologia que vocés vao poder
contar com 0 meu apoio, na hora de, no Orgamento, Senadora L eila, buscar os recursos para o desenvolvimento das suas
atividades, para que a gente possa criar um programa, como tem no esporte, ou na cultura, ou no audiovisual, que atenda
ao setor, e ndo dividir com eles, que jabrigam por esses poucos recursos. 1sso ndo é inteligente - ndo éinteligente - e ndo
€, acima de tudo, a natureza juridica original desse segmento, que engloba diversas atividades.

Por fim, eu quero parabenizé-la, Senadora L eila, pela sua democracia participativa, por ouvir o setor e dar a oportunidade
de a gente se convencer, porque eu cheguel a essa conclusdo depois de ouvir todos, porque cada um puxa para o seu, é
natural, mas, na verdade, o setor tem que se unir e se unir debaixo do chapéu da ciéncia e tecnologia, que é a origem de
todo esse setor. Terdo um parceiro nisso!

E quero dizer aqui, e com todo carinho, porque escutel e recebi milhares de pessoas do setor, minha assessoria também...
Hoje os nossos tel efones estao inundados de mensagem. Pelo amor de Deus, gente! Com tanta abertura para a discusséo,
vai ser uma mensagem de WhatsA pp que vai fazer a gente votar afavor? E simples assim? E ser contra ou afavor? N&o!
Mais importante do que as inlimeras mensagens que atolaram a minha caixa de mensagem - e isso faz parte, sou uma
pessoa publica, tenho que conviver com isso, mas ndo € inteligente - € que a assessoria parlamentar de vocés funcionou.
Ela esteve no meu gabinete - a de todos os setores, a de todas as associacies.

(Soa a campainha.)

O SR. CARLOS PORTINHO (Bloco Parlamentar Vanguarda/PL - RJ) - Vamos aqui, nesse foro, discutir - e eu
encaminho dessa forma - tecnologia, Ministério da Ciéncia e Tecnologia, orgamento da Ciéncia e Tecnologia, porque la
véao caber os jogos educacado, lavéao caber os jogos esporte, lavai caber o jogo audiovisual, no que for pertinente aeles.

Muito obrigado. (Palmas.)

14/44



Sessfo de: 20/09/2023 Notas Taquigréficas SENADO FEDERAL

A SRA. PRESIDENTE (Leila Barros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Grata pela fala e a participagéo,
Senador Portinho, sempre muito atuante, muito presente ai nos debates.

Eu vou passar a palavra agora para o Sr. Udo Seckelmann, que é advogado.
Sejabem-vindo, Sr. Udo.

O SR. UDO SECKELMANN (Para exposi¢do de convidado.) - Bom dia atodos.
Primeiramente, quero agradecer o honroso convite dos Srs. Senadores a Senadora Leila e aos agui presentes.

Meu nome € Udo Seckelmann. Eu sou advogado do escritdrio Bichara e Motta Advogados. Eu sou Professor também de
Direito dos Jogos, tenho alguns artigos académicos publicados sobre o tema e espero contribuir para o debate de alguma
forma aqui.

Pessoal, eu vou dividir aminhafalaem duas partes. aprimeiraparte, mais mercadol 4gica, que eu vejo no diaadia, atuando
nesse mercado, nesse setor de games; e outra parte, mais académica.

O Senador Portinho falou bastante de natureza juridica - eu vou trazer um pouco da natureza juridica dos jogos também.

Pessoal, eu atuo na érea de games ha uns anos ja e eu trabalho com algumas empresas de jogos e a gente vé claramente
uma diferenciagdo de posicionamento quando a gente trata das diversas verticais diferentes dos jogos, dependendo do
cliente que esté vindo para a gente.

Enqguanto as apostas esportivasjapossuem al gum tipo de direcionamento | egislativo, entéio os operadores sabem que existe
alei 3.756, de 2018, que legalizou as apostas esportivas de roda fixa, e agoravai ser regulamentado pel os meus colegas
aqui do Ministério da Fazenda, aqui presentes, os operadores de fantasy ndo tém essa clareza legisativa, regulatéria ou
até mesmo seguranca juridica para atuar nesse sentido.

Entdo, quando os operadores de fantasy games chegam para a gente no nosso escritorio, eles chegam com o dever de
casa pronto: €les analisam o mercado brasileiro, eles trazem dados, pesquisas, estudos empiricos, mostrando o nimero de
brasileiros que acompanham o esporte X, Y, Z, o nimero de brasileiros que tém acesso ainternet, o nimero de brasileiros
com smartphones, o nimero de brasileiros que jajogaram ou pretendem jogar fantasy games no futuro. Entéo, eleschegam
aqui para investir, e naturalmente eles buscam assessoria juridica. E, quando eles buscam a gente, e a gente da o breve
panorama juridico e legislativo que a gente possui, em termos de fantasy games e jogos, €les desanimam. Grande parte
deles desiste. Operadores estrangeiros, multibilionarios, que pretendem fazer uminvestimento massivo no Brasil, desistem
exatamente porque eles tém esse receio de fazer altos investimentos no Brasil, e, daqui a um més, autoridades publicas
brasileiras baterem na porta e impedirem a plena exploragdo da atividade por conta de uma confusdo relativa as verticais
dojogo.

Ent&o, senhores, quando a gente fala de fantasy games - e eu tenho certeza de que véarios colegas aqui vao trazer essas
guestdes mais a fundo -, existem indmeras diferencas de fantasy games para jogos de azar - eu ndo vou trazer aqui essas
diversas diferencas. Eu vou trazer a natureza juridica, como citado pelo Senador Portinho agora hé pouco. E, quando a
gente estuda gaming law, e a gente pega a literatura internacional sobre o tema, a gente vé que, para uma atividade ser
enguadrada como jogo de azar, ela exige trés requisitos: o primeiro deles é o stake, que € uma quantia arriscada ou algo
de valor arriscado; o segundo € um elemento de alea, ou sorte, ou acaso; e o terceiro € um prémio a ser pago, em caso de
acerto do prognostico. Entdo, se uma atividade tiver esses trés requisitos, ela pode ser enquadrada como jogo de azar.

Fantasy game ndo tem stake, ndo tem quantia arriscada. Fantasy game, no maximo, tem uma taxa de inscri¢cdo paravocé
poder participar da competicéo organizada pelo fantasy game, pelo operador. A taxade inscricéo ndo varia. Eu ndo posso
aumentar ataxa de inscri¢do, para, eventualmente, aumentar o meu prémio. A taxa de inscricdo é fixa, e o prémio éfixo,
ndo varia. Ent8o, isso, em relacdo as apostas, € completamente diferente.

Em relacdo ao prémio, enquanto operadores de apostas, vocé aposta contra a banca. Entéo, a banca tem algum interesse
em que vocé perca esses valores, para que consiga arrecadar, e, também, nem sempre 0s apostadores vao ganhar prémios
em apostas. Talvez todos os apostadores apostem em uma cotagdo especifica e ndo recebam nada de prémio.

No fantasy game néo existe isso. No fantasy game, o operador de fantasy game ndo tem a pretensao de que o seu jogador
ndo ganhe, ou ndo fagca um bom trabalho, ou ndo estude bem o mercado, para ndo "apostar”, entre aspas, bem. Operador
de fantasy game organiza um campeonato, uma competi¢do, recebe uma taxa de inscri¢co, e ele vai sempre distribuir
prémio, independentemente se o jogador vamal ou bem.

E o terceiro e Ultimo ponto, o elemento de &lea ou sorte, que € o elemento que mais gera discussdes mundo afora, mas
a gente ndo precisa reinventar a roda, senhores. A gente tem estudos, mundo afora, como o meu colega Victor Targino
inclusive citou, estudosdo MIT (Instituto de Tecnol ogia de Massachusetts), de outrosinstitutos, estudos e estudos, mundo
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afora, mostrando que fantasy game ndo € jogo de azar. O resultado do fantasy game depende mais da habilidade do que
dasorte.

E eu vejo essa saga dos fantasy games muito parecida com a saga que o pdquer teve que enfrentar nos Ultimos anos, agui
no Brasil. em mais de década em que o poquer era confundido com jogo de azar. E, depois de anos e anos de litigios
e de inseguranca juridica, hoje a gente tem, mais ou menos, uma jurisprudéncia pacifica de que pdguer € um jogo da
mente, € um jogo de habilidade. Ent&o, eu, que sou um jogador de poquer amador, sejogar contra um jogador de poquer
profissional, muito provavelmente, talvez eu ganhe uma ou duas méos, mas, Se eu jogar cem vezes, eu vou perder 98.

Ent&o, senhores, fantasy games ndo se confundem com jogos de azar. A gente ndo precisa reinventar a roda. Ja existem
estudos, mundo afora, de outras jurisdi¢des, que j&tém esse assunto vencido ha muito tempo, j& superado, estudos e mais
estudos, eagente ndo precisafazer, criar dlgo novo. A gentepode so verificar, analisar asmelhores préticasinternacionaise
aplicar anossalegislacdo brasileira, paraque agente acompanhe o mundo e agente atraia esse setor, que é multibilionario,
paraque invista no Brasil, porque, se ndo tivermos isso, os operadores que hoje procuram a gente parainvestir no Brasil
vao continuar desanimados e ndo vao investir.

Obrigado atodos. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (Leila Barros. Bloco Parlamentar DemocracialPDT - DF) - Obrigada, Udo Seckelmann,
advogado, pela presenca.

Eu vou conceder a palavra agoraao Sr. Oksandro Gongalves, Presidente da Associacdo Brasileira de Direito e Economia
(ABDE).

Seja bem-vindo!
O SR. OKSANDRO OSDIVAL GONCALVES (Para exposi¢éo de convidado.) - Bom diaatodos e atodas.

Muito obrigado, Exma. Sra. Senadora Leila Barros, pelo convite, aos demais Senadores, a quem cumprimento
extensivamente, e aos presentes.

Deixe-me apresentar inicialmente: meu nome € Oksandro. Eu sou Professor de Mestrado e Doutorado em Direito
Econdmico da Pontificia Universidade Catdlica do Parana, Senador Arns; também estou, neste momento, desenvolvendo
projetos de pesquisa em relagdo a regulagdo, seus possiveis impactos sobre o desenvolvimento econdmico, socia e
cultural; e também sou Presidente da ABDE (Associagao Brasileira de Direito e Economia), que se ocupa de estudar e
de incentivar a boa regulagdo, a eficiéncia normativa e a redugdo do que nds chamamos de custos de transagdo para o
desenvolvimento de toda e qualquer atividade econdmica.

A partir deste ponto, eu passo atratar do projeto e das suas implicagdes.

O marco regulatério tem uma estrutura que precisa ser necessariamente observada. Dentro dessa perspectiva, nés
entendemos que esse marco regulatério ndo é propriamente um marco; € um apanhado de artigos soltos, que precisa
ser ordenado, e isso sO é possivel mediante grande discusséo, grande discussao plUrima, e ndo apenas de requerimentos
aprovados em urgéncia.

E passo aqui, de formatécnica, a abordar o que me justifica dizer que ndo se trata de um marco legal.

Dentro dessa estrutura, elainicia com a definicdo do seu objeto, e o objeto ndo esta claro, e também inicia com a preciso
das definices, e as definicdes também ndo estdo devidamente enquadradas. H4 uma confusdo generalizada a respeito
de diversos aspectos que sdo, inclusive, objeto de discussdo, por exemplo, no ambito da Receita Federal, no ambito da
tecnologia, no ambito do audiovisual e assim por diante. Se um marco legal pretende resolver os problemas e trazer
segurancajuridica, é preciso que essas definicdes sejam precisas. Se €las sdo imprecisas, eu jatenho, de inicio, um grande
problema

Falta também organicidade nesse marco legal. Nés temos dois artigos iniciais, depois outros quatro artigos e os artigos
finais. Se n6s observarmos, ficaaimpressdo de que houve umainser¢cdo de umadeterminada matériaque ficou inorganica.
Ela ficou toda atabal hoada dentro do processo legidlativo, e isso acabou contaminando o projeto que ora se discute.

Também néo ficou clara a questéo dos investimentos na area - isso € muito importante. O Senador Portinho destacou a
guestéo dos recursos. O setor de jogos el etrdni cos, principal mente de videogames, sofre muito com aobtencdo de recursos
para o desenvolvimento das suas atividades. 1sso néo ficou claro. Se nds temos um marco legal para a promogdo e o
desenvolvimento dosjogos el etronicos, € preciso queisso fique maisclaro. O representante do ministério também destacou
e disse: "Jatemos aqui uma parte disso contemplada no mundo dos consoles, mas nés precisamos ir adiante”.

Também ndo h4, por exemplo, a previsdo de um sandbox regulatério. Como esse é um setor que é muito dinamico -
falou-se, por exemplo, em inteligéncia artificial -, seriaimportante o marco regulatério ter um sandbox regulatério, que é
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justamente uma possibilidade de se criarem regul agBes intermedidrias para que néo se precise modificar toda alegislacdo
amedida que adaptacOes e mudancas ocorram.

Também ndo fica clara a questéo da educacdo, como foi bem destacado j& pelos que me antecederam. O modelo de
inclusdo desse tipo de solugdo implica umainteragdo com o Estado. E como sera essainteragéo com o Estado no plano da
educacdo? Osjovens sdo muito sensivels a esse model o gamificado de educagéo. Se nds ndo formos precisos na definicao
dessa gamificagéo, nds podemos ter um problema de uma zona cinzenta para 0 educando. 1sso precisa ser muito claro.
N&o podemos deixar que isso figue nessa penumbra.

Também ndo temos ai uma adequada previsdo do tratamento de dados, principalmente porgque envolve criangas e
adolescentes. O Senador Arns, por exemplo, quantificou isto: nés estamos falando de 50 milh&es de criangas na educacdo
basica. Se nds ndo tivermos esse tratamento de dados de forma adequada, nés temos que tomar cuidado com o que vai ser
feito com esse dado. Hoje nés temos um debate muito grande. Tem aLGPD, a ANPD, vérias entidades responsaveis pela
verificagdo de como esses dados podem e devem ser utilizados para finalidades adeguadas e ndo para mas finalidades.

Também peca em outros pontos que eu passo a destacar daqui para a frente.

Primeiramente, h4 a confusdo das indUstrias. Parece-me que nés temos uma indlstria que corresponde a industria dos
desenvolvedores de jogos el etrdnicos, que por suavez estd sendo confundida com um outro tipo de atividade exploratéria
gue parte dessa suposta verticalizagcdo, mas que com elando se confunde. Os esportes de fantasia, hanossa percepcao, ndo
correspondem anenhum processo produtivo, pel o queficou definido no marco legal. Trata-se de uma prestacéo de servico,
pelo que também ficou definido no marco legal. Consequentemente, nds temos, ao final desse processo, um resultado
diferente dagquele que se verifica nos jogos de videogame, que é a questo da premiagdo em dinheiro. Ao final de um jogo
de videogame, eu ndo tenho essa premiacdo; ao final de um esporte fantasia, eu tenho a premiagcdo. Como € que se trata
isso? Como € que se tributa isso? N&o ficou claro. Se o marco legal optar por ndo separar as atividades, mas manté-las,
ele precisa deixar claro qual é o modelo de tributagdo para cada uma dessas atividades. Os jogos el etrdnicos tém uma
tributacdo, os esportes fantasia devem ter outro modelo tributario.

Peca também na definicdo do que é jogo el etrdnico, porque um dos objetivos de um marco legal € resolver problemas da
vidaprética. Osjogos €l etrénicos tém um problemamuito grande que so a questéo aduaneira e aquestdo tributaria. Como
nés ndo temos uma boa defini¢cdo do que é jogo eletrdnico, porque ela mistura programa de computador, software, com
hardware, quer dizer, o proprio dispositivo, 0 console, €le simplesmente passa ao largo de algo que é 0 mais caro para o
setor de jogos €l etrénicos que sdo os chamados kits desenvolvedores de jogos. Esses kits so cedidos pelas empresas que
atuam no segmento e sdo tributados pesadamente pela Receita Federal, em parte - e ai ndo € culpa da Receita - porque
ndo ha uma definicéo clara do que sdo, ndo ha uma definicéo da sua natureza juridica. Em funcdo dessa divida arespeito
de qual é a sua natureza juridica, € 6bvio que o agente fiscal tem que trabalhar dentro daquela gama genérica e, dentro
dessa gama genérica, acaba por tributar de uma forma extremamente pesada esses kits de desenvolvedores, conhecidos
pelasigla SDK. Isso também néo esta definido no marco legal e seria um bom momento para se resolver.

Também ndo ficou resolvida a questdo de como ficam as remessas quando o videogame é desenvolvido em relacéo a
possiveis publishers. Entdo, isso também tem de ser resolvido, e ndo foi.

N&o apresenta também, ja me enderecando ao final, regulamentagéo das profissdes associadas aos jogos €l etrénicos. Nos
jogos eletrdni cos, ndo sdo apenas programadores de jogos el etrdni cos; hoj e existe umagamaimensa de profissdes ao redor
gue precisam de algum tipo de regulacdo. Para que os senhores tenham umaideia, hoje, o setor de jogos el etrdnicos vive
de aproximagdes e equiparacdes. Ndo existe, por exemplo, a Cnae (Classificagdo Naciona de Atividades Econdmicas).
Como é que eu vou exercer a minha atividade econdmica de jogos €eletrénicos se eu ndo tenho a Cnae? Entdo, fica
por aproximacdo. Por exemplo, tem |4 uma aproximagdo: game designer, mas game designer é muito restrito, entéo,
nos temos que ampliar. O marco regulatério vem para isso? Ent&o, vamos definir adequadamente, vamos trazer toda a
categorizagdo juridica. Em relagdo as profissies, nds temos a Classificacéo Brasileirade Ocupagdes, e hoje nds ndo temos
umaclassificacéo adequada e adaptada a essa nova realidade dos jogos €l etronicos. Entéo, nds ndo podemos ficar apenase
t8o somente com afigurado game designer. Hoje ndstemos N variagBes que precisam ser contempladas para que a gente
promova o qué? A inclusdo. O marco legal tem que ser inclusivo, ele ndo pode ser algo que exclua as pessoas. E como
€ que eu fago paraincluir? Definindo quem é sujeito daquelarelacéo juridica e ndo simplesmente fazendo uma definicao
ampla, tdo ampla que cabe qualquer coisa e, a mesmo tempo, ndo cabe nada naguele conceito.

E, finalmente, a questdo educacional...

(Soa a campainha.)
O SR. OKSANDRO OSDIVAL GONGALVES - Pego... Tenho um minuto? Um minuto. Descul pe-me.
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Parafinalizar, hdaquestdo dosincentivos ainovagao tecnol dgica e aformagéo dos recursos humanos. Como nésali temos
apenas 0s programadores, essa gama também vai ficar fora dessas politicas publicas de profissionalizacdo. E nds temos
aqui, Senador Arns, um campo propicio para o jovem. O jovem hoje, de certaforma, estd um pouco perdido, e 0s jogos
eletrénicos sdo uma forma de inclusdo. E isso deve ser regulado de uma forma muito cuidadosa, para que a gente possa
trazer o jovem para o setor regulado e para a programagdo, ndo s para a programagdo, mas para o desenvolvimento de
outras capacidades que esses jovens tém e que muitas vezes estdo esquecidas.

Dito isso, a hossa posic¢do, neste momento, é que o marco regulatorio precisa de mais discussao e precisa ser mais bem
elaborado.

Muito obrigado.
Peco descul pa pelo tempo. (Palmas.)

(Durante o discurso do &. Oksandro Osdival Gongalves, a Sra. Leila Barros deixa a cadeira da Presidéncia, que é
ocupada pelo S. Veneziano Vital do Régo, Primeiro-Vice-Presidente.)

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocracialMDB - PB) - N&o ha de qué. N&o ha
razdes para nenhuma descul pa, querido expositor, Sr. Oksandro Gongalves.

Pela ordem, eu convido a tribuna da nossa Casa 0 Sr. Roberto Carvalho Brasil Fernandes, autor do livro Direito das
Loteriasno Brasil. V. Sa. dispora de dez minutos para a sua explanacdo. Seja bem-vindo.

O SR. ROBERTO CARVALHO BRASIL FERNANDES (Para exposi¢do de convidado.) - Muito bom dia, senhoras
e senhores.

Meus cumprimentosaS. Exa. o Sr. Senador Veneziano. E, cumprimentando-o, cumprimento atodos os demai s Senadores,
0s excelentissimos senhores professores, 0s colegas advogados, as senhoras e 0s senhores.

Eufalo hoje, agradecendo o convite da SenadoralL eila, em razdo daliteraturaDireito das Loteriasno Brasil, matéria sobre
gue eu venho discorrendo ha alguns anos. E, certamente, nesta ocasido, estou mais aprendendo do que posso contribuir
aqui, Senadora.

Observem que nos estamos na sétima Constituicdo do Brasil, Dr. Daniel. Estamos na vigéncia da Constituicdo de 1988.
A Constituicéo de 1988 dispde, se ndo me falhaamemaria, 128 emendas.

Vejam bem, nés discorremos agqui sobre a necessidade, Sr. Senador, aimportancia de umale paratratar desta matéria. O
gue me parece 6bvio, por inexistir umalel que trate desta matéria, é a caréncia de competéncia do poder publico, muitas
vezes, para poder regular esta matéria, controlar esta matéria e fiscalizar esta matéria. E, se ndo haumale que discorra
sobre esta matéria suficientemente, a sociedade esta descoberta neste momento, porque € uma atividade que ja acontece
ha bastante tempo. Ent&o, nds precisamos de uma lei 0 quanto antes; precisamos empoderar 0 poder publico, atribuir
competénciaao poder publico paraque ele possatratar destamatéria. Continuar nainérciame parece bastante preocupante.

E observo mais. Por discorrerem essas tantas Constituicdes e essas tantas emendas, me parece também evidente que nés
nunca teremos uma lei suficientemente exaurida sobre a matéria, Sr. Senador. Obviamente os projetos de lei tramitam
aqui nesta Casa, mas, se nos nos debrucarmos exauridamente sobre esta matéria, que trata de tecnologia, de inovagéo
tecnol égica, 0s assuntos sdo todos de natureza importante, quando nés tivermos um texto pronto, daqui a um més, seis
meses, um ano, dois anos, elajavai estar desatualizada. Esse € um mercado que se atera, na sua realidade, quase que
numa periodicidade diaria.

Eu ndo tenho divida da importancia, da necessidade de nos tratarmos desta matéria com urgéncia aqui no Congresso
Nacional. Assim como foi tratado na Camara dos Deputados, acompanhando todo o Regimento la daquela Casa, agora,
isso vai ser tratado aqui no Senado Federal. Eu digo isso, Srs. Senadores...

E quero sb destacar que eu atuo como advogado. Ha 20 anos, pesquiso esta matéria. No ano de 2005, defendi o Estado
da Paraiba no Supremo Tribunal Federal, e conquistamos um status que assegurou a manutencéo da loteria do Estado da
Paraiba até os dias atuais. Também defendi 0 Estado do Ceard, juntamente com o escritério do Ministro Ayres Britto.
Tivemos sucesso: aloteriado Ceara, hoje, continua em operacdo. Fizemos a defesa, no Supremo Tribunal Federal, junto
com colegas de escol, como o Dr. Jodo Carlos Almada, Dr. Alexandre do Amaral, Dr. Péricles Prade, que aqui cito por
referéncia, e asseguramos a competéncia para que todos os estados do Brasil, além da Unido, possam instituir sualoteria
prépriae explorar os produtos | otéricos de acordo com as modalidades |otéricas instituidas em lei federal. A competéncia
legiferante sobre a matéria continua nesta Casa legidativa. E isso nos parece bastante importante.

Eu digo isso, porque, em algumas falas que me antecederam, em alguns debates que tem ai no meio, parece-me que ha
uma confusdo conceitual do que nés estamos aqui tratando. Vejam bem. Nos tratamos aqui de jogo el etrénico e jogo de
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fantasia. Ora, 0 que € 0 jogo? A literatura tem destacado o jogo... Inclusive, Roger Caillois, um francés, classifica quatro
formas de jogo, quatro tipos de jogos: 0s jogos esportivos, aqueles que nds conhecemos, futebol, handeboal, voleibal, etc.;
0S jogos com aposta, em que ha uma aposta enderecada ao resultado daquele jogo; os jogos de imitagdo, aqueles jogos
das criangas, que acontecem especia mente nainfancia e que so importantes para a suaformacéo; e osjogos de vertigem,
assim classificados, também, pelo historiador. Vejam que, em toda classificagdo, apenas uma é classificada por um
termo que se chama aea; sdo agbn, alea, mimicry e ilinx, mas a adea é a que nos interessa e nos interessa, porque o
préprio texto dalel vem aqui tratando desta matéria e vedando a possibilidade de exploragéo de qual quer uma dessas duas
modalidades, jogo eletrdnico ou jogo de fantasia, em que hd uma aposta com resultado aleatério. 1sso, a toda evidéncia,
nao ha nesse produto, nem em jogo eletrénico, nem em jogo de fantasia. Nao hé aleatoriedade, ndo ha sequer uma aposta,
0 que h4, atodaevidéncia, € um jogo, que poderia, inclusive, ser confundido com um esporte ou com um jogo de imitagéo,
com um jogo de representacdo, mas nunca com um jogo de resultado aleatorio.

Vegam o que diz o projeto de lel aprovado na Camara dos Deputados. ndo se consideram jogo eletronico, para os fins
desta lei, as méquinas caga-niqueis ou outros jogos de chance ou semelhantes; o Estado realizard a classificagdo etaria
dos jogos; os jogos €eletronicos podem ser utilizados para entretenimento ou para qualquer outra atividade licita, ou sgja,
veda-se a atividade ilicita; as autoridades administrativas - este € 0 ponto importante - regulamentardo esta matéria.

Nés temos uma série de atividades acontecendo em grande escala no pais, no mundo. Alias, 0 mundo ja tratou desta
matéria. Eu estive visitando 16 paises, onde estudei, tentei me dedicar e aprender um pouco sobre cassinos, loterias, jogos,
etc. O mundo jatratou desta matéria e ja reconhece o fantasy sport como ndo sendo um jogo do azar. Ele é apenas um
jogo. Para os jogos eletrdnicos, na forma como esté escrito aqui no projeto da lel, veda-se a possibilidade de utilizacgo
dessa modalidade, desse negécio, para qualquer atividade ilicita. Os jogos acontecem, no Brasil, em grande escala, nas
guatro classificagdes dos jogos. 0s esportes, os aeatdrios, 0s de criangas - que muitas vezes utilizam algum programa de
computador - e 0s jogos de vertigem.

O que nés temos de importante, até para assegurar com mais eficiéncia a protecdo do consumidor e da sociedade, sdo a
regulacdo e a atribui¢do ao poder publico da competéncia para tratar desta matéria.

Nés ndo podemos deixar a sociedade desamparada. Quem é que cuida desse negdcio? Quem é que classifica esses jogos?
Quem é que fiscaliza essa atividade? Ora, pode decorrer uma tributagio dessas atividades? Isso é licito? E uma atividade
econdmica? Masisso éimportante? Ndo. Nem delonge é o maisimportante. O maisimportante € o control e desse mercado.
O maisimportante é o control e daquilo que as nossas criangas estéo assistindo no diaadia. O maisimportante é os estudos
sobre aquilo que vai para as escolas ou para as empresas ou paraqualquer outro local. E 0 maisimportante ainda - eu digo
do nosso ponto de vista, do ponto de vista do mercado de jogos em que hd um resultado aeatério e hd uma premiacdo
- s30 exatamente 0s jogos de azar.

Ao classificar o jogo de fantasiae 0 jogo el etrénico distinto do jogo do azar, ao classificar essas duas modalidades como
algo que ndo se confunde com o jogo do azar, que, aiés, sequer se confunde com umaaposta, porque aaposta é o el emento
mais significante de todo esse processo; aliés, alegislacdo pena brasileira ndo veda os jogos em si, vocé pode jogar o
jogo que vocé desgjar. O jogo ndo atrai o tipo penal. O que atrai o tipo penal é a exploracdo do jogo com fins comerciais.
E se nessa exploracdo do jogo com fins comerciais tiver uma premiacdo cujo resultado depende da aleatoriedade do seu
sorteio ou daimprevisibilidade da competicao, ai sim nés podemos ter afigura penal do jogo do azar.

Portanto, o que h§, com toda clareza, com todaevidéncia, 0 que se percebe nesse projeto delei € ainexisténciadeinteresse
penal. Por qué? Porgue o distingue...

(Soa a campainha.)
O SR. ROBERTO CARVALHO BRASIL FERNANDES - ... de jogos do azar, ele ndo tem aposta e ele precisa ser
urgentemente regulamentado conforme discorri.

E para encerrar, senhoras e senhores, eu quero destacar aquilo que me parece ser o espirito do projeto de lei, que é
simplesmente conceituar o jogo eletrénico e 0 jogo de fantasia parando ser desvirtuado e usado parafinsilicitos, conforme
estaprevisto no art. 4°. E atribuir ao poder publico o poder de controle do mercado, principa mente quanto aclassificagao,
conforme estd no art. 3°, § 1° e a sua utilizagdo para entretenimento ou atividades escolares com fins didéticos, fins
terapéuticos, pedagdgicos, incluindo o treinamento para uso de equipamentos da vidareal, conforme esta previsto no art.
49,

Diante disso tudo, S. Exa., me parece que nesse projeto de lei, apesar de tramitar como projeto de lei, hd, inclusive,
relevancia e urgéncia. Ele precisa ser tratado com urgéncia nesta Casa e ser atualizado ao momento que for necessario.

(Soa a campainha.)
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O SR. ROBERTO CARVALHO BRASIL FERNANDES - Mas aguardar um projeto de lei completo com todos os
debates, isso ndsjamaisteremos, porque quando ndstivermoso projeto pronto, areali dadejateramudado. Muito obrigado,
senhores. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar Democracia/MDB - PB) - Obrigado, Sr. Roberto
Carvalho Brasil, repetindo, autor do livro Direito das Loterias no Brasil.

O préximo inscrito € o Sr. Pedro Zambon, Coordenador da Trilha de IndUstria do Simpdsio Brasileiro de Games.
O SR. PEDRO SANTORO ZAMBON (Por videoconferéncia.) - Ol4, estédo me ouvindo? Tudo certo?

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar Democracia/MDB - PB) - Tudo bem, Sr. Pedro.
NOs teremos a sua participagdo remotamente.
V. Sa. dispora de dez minutos. Fique a vontade.

O SR. PEDRO SANTORO ZAMBON (Para exposicéo de convidado. Por videoconferéncia.) - Perfeito.

Boa noite aos Srs. Senadores e Sras. Senadoras. Eu queria agradecer o convite da Exma. Senadora Leila, aos convidados
e convidadas, aos membros da sociedade civil que estéo presentes aqui, assistindo online e no Plenério do Senado.

Eu queria comecgar pedindo desculpas pela minha participacdo virtual. Eu ja tinha aceitado um convite do Governo do
Estado do Acre para palestrar num evento aqui, entdo, infelizmente eu ndo pude estar ai presente no Senado, mas estou
a disposicéo para o debate.

Eu sou Pedro Zambon, eu sou pesqguisador e consultor naindistria de games, eu sou doutor na Facul dade de Arquitetura,
Artes e Comunicagdo da Unesp. Eu tenho formagdo em Evidéncia em Politicas Plblicas na Blavatnik School of
Government da University of Oxford e também, por anos, fui coordenador da trilha de indUstria do Simpésio Brasileiro
de Games.

Eu, como pesquisador, estou hamais de uma década estudando politicas publicas e o desenvol vimento de games no Brasil
€ no mundo e eu considero que esse agora € um momento histérico, ndo é? Na minha trajetéria como pesquisador de
politicas publicas, eu sempre pautei ademandalatente de a gente ter um marco legal especifico para o setor de games, que
€ um setor Unico. S6 que eu estou muito frustrado porque, estudando o setor, o desenvolvimento e as paliticas pablicas
como o trabalho da minha vida, eu vejo que esse texto reflete muito pouco aguilo que a gente sempre demandou e as
necessidades da industria de games. E eu acho que o primeiro ponto aqui que a gente precisa discutir - que jafoi muito
bem discutido, eu queria adicionar algumas questdes aqui a esse debate - € essa jabuticaba que é unir jogos el etronicos e
esporte de fantasia, os fantasy sports, dentro de uma mesma regulagéo, sem que tivesse existido um debate devido sobre
essa questdo. A inclusdo desse tema dentro do marco regulatério de games, que virou de games e fantasy sports, néo é
por questdes técnicas e racionais; sdo questfes politicas mais urgentes de proteger esse outro setor representado ai dos
efeitos de umale que pode aumentar aincidéncia tributaria sobre ele, que parte dessaideia de eles tentarem se distinguir
das apostas.

Mas, independentemente de entrar no mérito da pauta desse outro setor ai dos fantasy sports, eu considero, pela minha
experiéncia, que unir areas econdmicas téo distintas dentro de um mesmo projeto sem esse debate rigoroso vai provocar
algumas di storgdes muito nocivas que vao impactar aforma como agente vai conseguir formular e implementar politicas
publicas no Brasil para que a gente consiga, enquanto pais, assumir o espago de protagonismo global na criacgo de
propriedades intel ectuai s de games.

Como consultor, eu tenho atuado gjudando institui¢des nacionais e internacionais, seja o0 Ministério da Cultura, sgja a
agéncia de exportagdo da Coldmbia, convénio da Unido Europeia, Governo da Republica Dominicana, Sebrae Nacional,
SEBRAES estaduais, Prefeitura de Fortaleza, Prefeitura de Sdo Paulo, na figura da SPcine. E dessa minha experiéncia
acumulada, tentando gjudar instituicfes a lidar com esse objeto games, que é esse meio do caminho entre tecnologia
audiovisual e vérias coisas envolvidas, eu analisei as politicas publicas e como 0 mundo tem feito isso antes da gente, e
nessa andlise dos marcos legais e das politicas plblicas para games no mundo todo, eu ndo conhego, em nenhum dos 30
mai ores produtores e consumidores de games no mundo, qual quer um pais que faca essainovagdo dejuntar jogo eletrdnico
e fantasy sports dentro da mesma regul acéo, da mesma politica publica. E € o desafio quem conseguir encontrar e relatar
um caso desse tipo.

E ai vamos falar dos impactos que isso vai trazer. Um dos impactos desse projeto que a gente esta considerando é que
ele ndo vai caracterizar o setor de games do jeito que ele realmente €, ndo é? No texto da lei, a gente esta retrocedendo
a uma aproximagdo de games pura e simplesmente como um software. E, gente, € evidente que a tecnologia é uma parte
fundamental do processo de produgdo do jogo. Essa indistria surgiu |& nos anos 70, nascente quando também nascedor
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0 campo da computacdo. Da mesma forma, como toda a produgéo de contelido, sgja mercado editorial, musica, filmes
- ainda mais com guestéo da inteligéncia artificial entrando na jogada -, cada vez mais a gente utiliza ferramentas
tecnol 6gicas para producdo, mas, na horaem que a gente analisa a cadeia produtiva, os fluxos comerciais financeiros, as
formas de investimento, os agentes, as formas de valoragdo e consumo, a gente tem um setor eminentemente préximo
das indUstrias culturais e criativas.

Ent&o, em resumo, game € tecnol ogia enquanto processo de producdo, mas é cultura enquanto produto. O que gerao valor
nessa industria é majoritariamente a propriedade intelectual e seus fluxos de licenciamento - e boa parte do mundo vai
entendendo dessa forma. Dos paises mais avangados nesse setor, como, por exemplo, Reino Unido, Canada, Alemanha,
Franca, Espanha, Coreia do Sul, uma série de estados dos Estados Unidos, porque, nos Estados Unidos, el es ndo tém uma
regulacdo federal, sdo estaduai's, todos el es aproximam setor de games do setor audiovisual.

Se a gente analisar a maioria dos 39 esquemas de fomento e estimulo ao setor de games na Unido Europeia, a maior
parte deles é originaria de esquemas de fomento cultural audiovisua. Se a gente olhar o Canada, que é um polo de
producdo que emprega mais de 200 mil pessoas e que gera 3 bilhdes de dolares para o PIB do pais, isso aconteceu depois
da implementacéo de créditos fiscais que subsidiam salarios de trabalhadores da industria. Mas, quando a gente fala de
trabalhadores daindstria, diferentemente do que esta nesse marco legal, ndo sdo s6 programadores, mas também artistas,
musicos, roteiristas, designers, €etc., etc., etc. La no Reino Unido, eles financiaram 1.640 jogos produzidos com crédito
tributério para a producdo de propriedades intelectuais de games em territorio briténico, que geraram um investimento
de 4,4 bilhGes de libras no pais. Na Uni&o Europeia, como eu disse, varios paises estéo usando esse esquema de fomento
cultural, audiovisual e empresarial. E, para dar o exemplo da Franga, que faz isso desde 2007, eles fizeram uma avaliagéo
de politicas publicas e descobriram que, a cada um euro que eles investiram nesse tipo de dispositivo, as empresas que
receberam esse investimento captaram outros oito euros de investimento privado e retornaram em impostos 1,8 euro para
0 pais, ou sgja, eles retornaram mais dinheiro do que receberam nas politicas publicas aproximadas do setor cultural.
E, seguindo esse exemplo, o governo alem&o langou, em 2022, um fundo anual de 78 milhdes de euros para financiar
desenvolvimento de jogos.

Eu queriafalar que o Brasil jogamuito. A gente € o décimo maior mercado de games do mundo, tem mais de 100 milhdes
de jogadores; a gente gasta US$2,7 bilhGes em games, esse foi 0 dado de 2022; a gente tem a perspectiva de que, no
Brasil, se gastem US$3,5 hilhdes em games até 2025, uma taxa de 10% ao ano, acumulado desde 2020, se consolidando
como o principal mercado da Ameérica Latina, um dos principais do sul global, que tem muito a crescer; a gente € 3% dos
jogadores do mundo e s6 1,5% de faturamento da indUstria global, mas, com isso, a gente tem um potencia de crescer
aindamais, de se tornar ainda mais um grande mercado consumidor.

SO que, apesar dessa pujanca do Brasil como consumidor, para onde é que est4 indo esse dinheiro? Magjoritariamente,
para grandes empresas |ocalizadas em paises que tém politicas publicas paragames, que é o caso da Franga, Reino Unido,
Canada. Entdo, vou destacar: em nenhum lugar do mundo em que aindustria produtora de jogos se desenvol veu, aconteceu
sem essa aiangaentre governo, academiaeiniciativaprivada. No Brasil, apesar de agente ser 1,5% do consumo, agente é
s0 0,1% da producgdo de jogos, ainda que a gente tenha iniciativas muito timidas para fazer politicas pdblicas para o setor.

E a gente chega a uma conclusdo bem 6bvia: nessa érea onde criatividade e talento artistico imperam, a gente esta sendo
exportador paraas empresas globais, e agente tem plena capaci dade deinverter essa posi¢do e também ser protagonistano
desenvolvimento. A questéo € que esse marco legal ndo resolve as questdes que a gente precisa justamente para assumir
esse protagonismo, porque, onde ele atua, ele ndo resolve e, naquilo que ele faz, ele atrapalha.

Ent&o, o que eu queria fazer € um apelo aps Senadores de ndo aprovar esse projeto do jeito que esta. A gente ndo vai sO
perder uma boa oportuni dade de fazer uma regulamentag&o positiva para o setor, mas aprovar um texto ruim prejudicaum
setor inteiro em nome de interesses de um grupo minoritario de empresas que, por mais legitima que eventualmente sgja
a pauta deles, esta fazendo isso em detrimento dos... causa enormes dificuldades para os criadores e criadoras de jogos
eletronicos no pais. Entdo, eu apelo para que vocés ndo sgjam cumplices desse erro.

E eu convido vocés paraumareflexdo final: vale a penaa gente aprovar umaregulacéo que agjuda um setor em detrimento
de outro? Existiu debate suficiente na sociedade para a gente decidir se a gente prefere, enquanto pais, se tornar produtor
de esporte de fantasia em detrimento da criacdo de jogos culturais e educacionais? A gente vai ser exportador de mao de
obra barata ou lideres globais nessa midia, a mais consumida entre as geragfes mais novas e que vai ser o principal meio
de consumo e interacdo social no préximo sécul 0?

Ent&o, com essa reflexdo eu apelo para que a gente entenda a importancia deste debate mais aprofundado, algo que ndo
aconteceu no processo legislativo dessalel, e para que a gente possa aprofundar este debate, eventual mente separando os
dois marcos legais desses setores que sdo eminentemente diferentes e aprofundando a importancia desse setor na nossa
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economia, na nossa sociedade, na nossa juventude, mas de uma forma que realmente trate os assuntos do jeito que eles
devem ser abordados, e ndo atoque de caixa, como tem sido feito até entéo.

Obrigado. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocraciadMDB - PB) - Obrigado ao Sr. Pedro
Zambon pela sua participagdo remotamente, mas atenciosamente se permitindo colaborar com este debate.

Proximo inscrito, o Sr. Bernardo Freitas, que representa a empresa Cravada, fantasy game oficial da Confederacéo
Brasileirade Volei, por gentileza.

O SR.BERNARDO FREITAS (Paraexposi¢éo de convidado.) - Bom diaatodos. Até, primeiro, vou comegar corrigindo:
eu ndo sou representante da empresa Cravada; Cravada é um fantasy game, ndo € uma empresa.

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocracialMDB - PB) - Entdo, peco desculpas,
porque...

O SR. BERNARDO FREITAS - Tudo bem.

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocracialMDB - PB) - ... fiz aleituraintegral
aqui. Perddo em nome da Presidéncia.

O SR. BERNARDO FREITAS - Eu trabalhei na Globo por anos. Cheguei atrabalhar com o Cartola também. Estou ha
guase um ano na CBV; sou lider de produtos digitais |4 dentro, PMO.

Vou falar um pouco do nosso fantasy game. Acho que é importante a gente trazer uma visdo diferente, uma visdo da
modalidade em si, usando a gamificagdo a seu favor.

O objetivo da criagdo do Cravada é atrair o publico jovem. Isso demonstrou também um pioneirismo da CBV, que
diferentemente da CBF, ndo esperou uma Globo davida criar o fantasy game e explorar a sua modalidade.

Diferente do que falaram aqui, a gente tem um fantasy game que ndo tem premiacdo e ndo tem taxa de inscri¢do, certo?
N&o tivemos nenhuma receita, apenas custos, mas mesmo assim o saldo € positivo para a modalidade. Vou trazer alguns
numeros: 89 mil visitantes nesse primeiro ano, sendo 77% deles abaixo de 32 anos. N&o sei se vocés tém nogdo de como
é dificil fomentar o esporte nabase, entre o publico mais jovem.

O jogo gera engajamento: sdo mais de 14 minutos em média didria para 0 usuério criar 0 seu time. Ou sgja, 0 garoto vai
|4 monta o time, fica 14 minutos por dia e ndo esta visando a nenhum dinheiro, a nenhum ganho, a nenhuma aposta,
nada disso.

Um outro beneficio que ele traz para a gente, € 6bvio, é que esses usuarios passam a conhecer melhor os jogadores. Para
vocés terem umanogao, as atletas mais escaladas sdo L ais, Larissa, Maiara, Jussara, Lara. S8o atletas que vocés ndo veem
na selecdo e talvez ndo conhegam, mas quem joga conhece. E isso € positivo para a modalidade. Nao sb isso; quem joga
procura assistir aosjogos dos jogadores que escalou, eisso também alavanca outro produto damodalidade: o Canal Vol ei

Brasil, nosso servico de streaming.

Acho que, parajovens apai xonados por matematica e estatistica, como eu fui, os fantasies sdo op¢es muito mais positivas
do que jogos como FreeFire, por exemplo, que ndo agregam nada ao jovem, sinceramente. Entendo o fantasy quase como
uma olimpiada de matematica, mas com matemética esportiva. E, pessoalmente, acredito muito nacombinag&o de esporte
e educacdo. Acho que muitos acreditam nisso aqui também - aposto.

Acredito que estdo a surgir mais cientistas de dados com o fantasy, uma carreira tdo importante atual mente, tornando os
fas de volei mais engajados na Superliga. Hoje a gente tem uma dificuldade: a maior parte do publico € muito engajado
com a selecdo, e menos com a Superliga. Entdo, de novo, é uma acéo de marketing, buscando atrair o jovem, e ndo tem
nada de apostas de ganhos, enfim, como foi citado algumas vezes.

Por fim, reforco a importancia da criagdo de produtos digitais e, entre eles, principalmente a gamificacdo para as
modalidades atrairem esse publico mais jovem. N&o necessariamente novos atletas, mas, sim, f&s, que consumam a
modalidade, fomentem e fagam aroda girar para a gente conseguir fomentar e trazer novos atletas e novas medal has.
Acho que é isso. Fui bem objetivo e agradeco a todos. Espero que prestem bem atengdo no que véo fazer, porque a
gamificacdo é importante para o fomento do esporte. E acho que a CBV traz aqui algo diferente, um ponto de vista
diferente, que talvez ndo tenha sido tratado, que € a propria modalidade, a propria confederacdo, tomando a dianteira da

gamificagso.
Agradeco atodos. Bom dia. (Palmas.)

22/44



Sessfo de: 20/09/2023 Notas Taquigréficas SENADO FEDERAL

O SR. PRESIDENTE (Veneziano Vital do Régo. Bloco Parlamentar DemocraciadMDB - PB) - Obrigado, Sr. Bernardo
Freitas, pela sua participagéo.

Em seguida, nés teremos a palavra do Sr. Rafael Marcondes, que é o Presidente da Associacdo Brasileira de Fantasy
Sports (ABFS).

Por gentileza, Sr. Rafadl. V. Sa. disporéa de dez minutos para sua explanagéo.

O SR. RAFAEL MARCONDES (Para exposic¢do de convidado.) - Bom diaatodos. Senhoras e senhores aqui presentes,
agradeco o convite. Eu acho que € um momento superoportuno, proficuo, para que todos nés, como sociedade, possamos
discutir e aprofundar melhor o tema.

Eu acho que agente estdnhuma Casaplural, e éimportante sempre ouvir os doislados. Pensando nisso, acho superoportuno
0 momento. Agradego aqui, na pessoa do Senador Arns, 0 convite que me foi feito, e atodos os demais Senadores que
integram esta Casa.

Eu sou Rafael Marchetti Marcondes, sou advogado, trabalho hamais de 20 anos no setor de entretenimento. Sou professor,
Doutor em Direito pela PUC de S&o Paulo, e hoje ocupo a posi¢do de Presidente da Associac8o Brasileira de Fantasy
Sports.

Senhoras e senhores, eu acho que um ponto inicial e bastante importante aqui, que eu gostaria de frisar, muito em vistado
gue eu acho que foi colocado nas apresentagdes anteriores, sobre a natureza juridica do fantasy, se ele € uma jabuticaba,
um jabuti... Enfim, acho que € importante comegar aqui com uma afirmag&o bastante categdrica, que fago com a maior
convicgdo do mundo: o fantasy sport € um jogo de estratégia, um jogo de habilidade; ndo é aposta e ndo é jogo de azar.
E fago isso com amaior convicgdo, porque estou amparado, parafalar isso, em estudos académicos robustos.

O MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts), talvez uma das institui¢des mais renomadas, se ndo a mais renomada
no campo de tecnologia do mundo, fez um estudo justamente desenvolvendo um modelo matematico para aferir se o
fantasy game tinha um viés maior de sorte - e ai, potencialmente poderia se caracterizar como um jogo de azar - ou de
estratégia e habilidade. A conclusdo dos professores do MIT foi categérica: o fantasy € um jogo de estratégia, € um jogo
de habilidade; ndo é aposta, ndo é jogo de azar. Essafoi a conclusdo obtidapelo MIT.

A gente tem o parecer, a gente fica a disposicéo para disponibilizé-lo. Inclusive, tomamos o cuidado de traduzi-lo para
a lingua portuguesa, para facilitar a compreensdo de todos. Mas nés da associacdo tivemos o cuidado e a preocupacao,
porgue nem sempre o gque funciona fora do Brasil funciona aqui dentro. NGs precisamos tropicalizar, o Brasil tem suas
peculiaridades, e nés tivemos essa preocupacao.

Ent&o, nds procuramos a Universidade Federal de Goias. Foi formalizada uma parceria com a Universidade Federal,
gue fica muito proxima dagui, do Distrito Federal. Nessa parceria, os professores da Universidade Federal de Goiés se
propuseram areplicar esse modelo matemético desenvolvido pelo MIT, s6 que em cima de bases de dados de operadores
locais. Entdo, empresas de fantasy abriram suaoperacéo durante um periodo detrésanos, foi feito um estudo, e aconcluséo
foi exatamente a mesma a que chegou o MIT: o fantasy € um jogo de estratégia, de habilidade; ndo se trata de aposta,
ndo € nenhum tipo de jogo de azar.

Essas sdo informacBes relevantes e que eu acho que ddo um conforto, principamente quando a gente olha pelo viés
académico, mas nés da associacdo ainda tivemos a preocupacao de buscar o olhar prético. Quem, no mercado brasileiro
hoje, seria competente para regular? Ja que € dito, as vezes, que o fantasy ndo € um jogo estratégico, quem poderia dizer
iss0? E fomos atrés do Ministério da Fazenda.

Ent8o, foi feita uma consulta e formulada ao Ministério da Fazenda, na qual se questiona justamente o que o0 Senador
Portinho enfatizou aqui: a natureza juridica da atividade. E o Ministério da Fazenda, em uma nota técnica, pontuou -
até, eventualmente, o representante do Ministério da Fazenda pode confirmar a informacdo - que o fantasy é um jogo
de estratégia, € um jogo de habilidade, e que ndo se trata de aposta esportiva, nem mesmo de jogo de azar. Entdo, nés
temos a autoridade, no pais, competente para regulamentar jogos de azar, as loterias, que sdo as admitidas aqui no Brasil
guando exploradas pelo poder publico, atestando formalmente que o fantasy néo se categoriza entre essas modalidades.
Pois bem, coloco isso aqui paraagente dar um passo inicial e talvez acalmar as pessoas que tém um pouco de resisténcia
com relagdo ao fantasy.

Mas passo aum segundo ponto que me chamou a atencéo em vista dos debates que me antecederam: a sugestéo no sentido
de separar, segregar no marco legal os games do fantasy, porque seriam atividades de natureza distinta, com propésitos
distintos, e que poderiam criar algum tipo de choque aqui.
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Eu, particularmente, tendo a seguir aopini&o do Senador Portinho. O Senador Portinho foi muito enfético, muito claro. A
natureza juridica disso, dessas duas atividades, desses dois mundos € uma so: é tecnologia - é tecnologia. Uma empresa
de games, assim como a de fantasy, € composta majoritariamente por pessoas relacionadas a &rea de tecnologia.

Numaempresadefantasy, setor que eu represento - e ndo sao poucas, sdo hoje cercade 30 milhdes de praticantesno Brasil;
entdo, € um setor extremamente expressivo aqui dentro do pais -, a gente tem cerca de 70% das pessoas relacionadas ao
setor de tecnol ogia, sgjaum desenvolvedor, um cientistade dados... Entéo, o DNA dessas duas atividades que estéo sendo
tratadas nesse marco legal € o mesmo: é tecnologia.

Eu visualizo aqui uma tentativa de aproximacéo, na verdade, ao setor cultural por parte dos games. E eu nem quero negar
gue ndo existam tragos, porgque acho que, ha nossa sociedade, na nossarealidade, vocé nuncavai achar um elemento puro.
Tudo vai ter diferentes tragos. Entdo, vai ter interseccdo com educacdo, com salide, com cultura. Mas essa pressao por
uma ultra-aproximacado em relacdo a cultura me faz novamente concordar com afala do Senador Portinho.

Qual é o propdsito? Conseguir verba publica destinada a cultura? A gente vai dividir o pouco que os artistas tém? Sera
gue € isso que nds, como sociedade - e este Parlamento aqui, que a representa -, desgjamos? Seriaretirar de quem jatem
pouco e destinar a um setor que, se tiver a chancela do poder publico que Ihe dé seguranca juridica e que deixe claro
gue ndo € jogo de azar, que é atividade, o Estado regulamentard, na questéo da faixa etaria indicativa para as criangas,
para que ndo haja conteido improprio para quem ndo se deve. Pequenas diretrizes com relacdo a seguranca juridica tém
0 condao, por si sos, de fomentar o crescimento desse mercado. Esse € um mercado que ndo precisa de subsidio. E um
mercado capaz o suficiente de andar com as proprias pernas. O Brasil é referéncia em termos de formag&o e qualificacédo
deméo deobra, o Brasil éreferénciaem empresas e protagonistas nos mais diversos campos da tecnologia, de umafintech
aumaempresa de games.

(Soa a campainha.)

O SR. RAFAEL MARCONDES - Entéo, senhoras e senhores, acho que aqui a proposi¢o trazida pel o Senador Portinho
€ a mais adequada. Estamos falando do que, na esséncia? De tecnologia. Se as duas indUstrias sdo de tecnologia, ndo
ha por que segregé-las. Os propésitos ndo justificam os fins. Eu ouso aqui dizer que o melhor caminho para nos € que
sigamos juntos g, digo mais, que fique tudo debaixo do guarda-chuva do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, porque o
projeto permite - e, ndo sO permite, ele direciona - uma regulamentacdo infralegal. Entdo, esse projeto néo é exaustivo;
ele traz essa abertura para que haja justamente a possibilidade de complementac&o.

E digo mais. Nalinha do colega Roberto, que me antecedeu, 0 mercado de games € um mercado extremamente dinéamico.

(Soa a campainha.)

O SR. RAFAEL MARCONDES - As coisas mudam todos os dias. Todos os dias surge uma ferramenta nova, um
programa novo, uma nova ideia. Se nés aguardarmos uma perfeita... Nunca vai existir uma situacéo perfeita - nés
estariamos aguardando eternamente.

Entdo € preciso, sim, aprovar. Esse € um projeto maduro, tramitou na Casa. O préprio fato de estar tendo esse debate agui
hoje é uma das maiores evidéncias de que esta Casa preza pela democracia, por ouvir a pluralidade de partes. E eu ndo
consigo... Essa ndo é uma situagdo usual, é uma situagdo extraordindria, e eu acredito que é s6 mais uma evidéncia de
gue é um projeto maduro e apto a ser aprovado.

Entdo, eu aqui, como representante da associacdo brasileira, agradego a oportunidade, coloco-me a disposicdo para
eventuais questionamentos e ratifico a posi¢éo da associagdo pelaintegral aprovacdo do projeto. (Palmas.)

(Durante o discurso do S. Rafael Marcondes, 0 &. Veneziano Vital do Régo, Primeiro-Vice-Presidente, deixa a cadeira
da Presidéncia, que é ocupada pelo . Flavio Arns.)

O SR. PRESIDENTE (Flavio Arns. Bloco Parlamentar da Resi sténcia Democrética/PSB - PR) - Agradego a participacdo
do Dr. Daniel Homem de Carvalho.

Passo em seguida a palavra, convido para... (Pausa.)

Ah, é o Rafadl. Desculpe-me, eu me enganei - por favor, me descul pe.
Agradeco ao Sr. Rafael Marcondes, Presidente da Associagdo Brasileira de Fantasy Sports (ABFS).

Agora, concedo apaavraaV. Sa., Dr. Daniel Homem de Carvalho, Presidente da Comiss&o Especial de Direito dos Jogos
Esportivos, Lotéricos e Entretenimentos da OAB federal, por dez minutos.

O SR. DANIEL HOMEM DE CARVALHO (Paraexposi¢éo de convidado.) - Bom dia, Senador Flavio Arns.
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Agradego também ao Senador Irajé por ter indicado o convite a Ordem dos Advogados para poder dar sua contribuigéo
a este importante debate.

Quando me deparel com essa proposta legisativa, eu me lembrei do inicio da minha faculdade de Direito, nos anos 80,
guando... Quem se dedicaao estudo daintroducdo aciénciado Direito € apresentado ao grande fil 6sofo Prof. Miguel Reale
pai, com asuateoriatridimensiona do Direito, que € um marco no pensamento juridico brasileiro, em que ele divide, ele
trata o fendémeno juridico por trés aspectos: o fato, o valor e anorma- o fato davida ao qual a sociedade atribui um valor
e, apartir desse valor, € atribuida uma normajuridica que o regulamente, que 0 processe, que represente a sociedade que
esse valor precisa ser preservado de alguma maneira. E € esse, um pouco, 0 processo, sobretudo em matérias em que ha
um contedido de moralidade envolvido.

Entdo, quando a gente falaem jogo - e isso, Senador, eu também trabal ho nesse setor, estudo essa matéria hd muitos anos
-, nesse setor, em que ha um contetido moral envolvido - e agente pode falar de inimeras questdes -, quando a gente usa
o termo "jogo”, embora eu tenha convicgdo de que esse marco legal aqui ndo trata do jogo que é tratado normalmente,
gue € 0 jogo de cassino, enfim - agui € jogo no sentido genérico, porgue eu Ndo vejo aqui nenhum tipo que transborde o
limite do jogo de azar -, € sempre um contetido complexo.

Eu Ihe confesso que fui apresentado a pol émicados grupos recentemente. Entao, eu tive uma certa dificul dade de entender
qual éapolémica. Ai me preparei até para discutir essa questdo do jogo de azar, porque - vou pedir licenca parafazer um
paréntese -, recentemente, eu escrevi um artigo para o Instituto Mises Brasil, que € um instituto de pensamento liberal,
importante, e eu dizia o seguinte: no Brasil, 0 jogo ndo é proibido, o jogo de azar ndo é proibido. O jogo de azar € proibido
paraaempresaprivada. A grande bancado jogo de azar no Brasil € o governo. Quem tem o monopdlio dos grandesjogos
de azar no Brasil é a Caixa Econdmica. Mega-Sena e todos 0s jogos cujos nomes eu janao lembro mais s 0 governo pode
explorar - um jogo mal explorado, inclusive, e que fere, no meu entender, o consumidor. Mas ai € uma outra historia.

O fato é que agui nds estamos realmente diante de uma discussdo tecnoldgica, e o que eu pude perceber, Senador... E,
ai, obviamente, eu quero deixar todos, a Ordem dos Advogados do Brasil também, como foro dessa discussdo, mas o
gue eu percebi, nos debates, € que a discusso é sobre uma regulamentacdo minima e rdpida e uma regulamentagdo mais
minuciosa.

Também aprendi, no inicio da minha faculdade de Direito, que o engenho humano € muito mais rdpido, muito mais agil
do que a capacidade de nés processarmos legal mente esses fendmenos humanos. Portanto, o fato humano é um filme, a
lei éumafoto. Dificilmente vocé vai ter umaharmonia, se ndo ha umalegislacdo ampla, genérica e com alguns principios
basi cos, que ndo excluam ninguém do mercado.

O mercado tem que ser sempreinclusivo. Vocé ndo pode estabel ecer umalegislacdo que estabel eca monopdlios, cartérios,
que exclua novas profissdes. Nos estamos vivendo diante de um mundo disruptivo, onde profissdes como as nossas
profissies do passado estdo ficando para trés. E novas profissdes, em que a juventude esta sendo trazida para 0 mercado
de trabalho por essas novas tecnologias, tém que ser compreendidas de uma maneira genérica, ampla, para que alei ndo
fique paratras, para que afotografia dalei ndo seja ultrapassada pelo filme do processo da vida.

Ent8o, eu tendo, Senador Arns, sempre a opinar 0 seguinte: € melhor uma lei genérica, que, submetida, a legilacéo
infralegal, possa ser adaptada no processo, inclusive contemplando as divergéncias, do que retornarmos ao processo
legidativo, dividindo... Eu ndo sei... Ndo acompanhei o processo do porqué de os jogos el etrénicos terem se juntado aos
jogos de fantasia - visivelmente sdo diferentes mesmo -, mas eu ndo vejo por que, num processo de legislagdo genérica,
eles ndo possam estar juntos.

N&o estou excluindo aqui o debate e repito: a OAB € umainstituicdo que tem que zelar pelaordem juridica, como estana
Constituicdo. A gente estala aberto para que essa discussdo sgja submetida a nossa comissdo, completamente aberta. Eu
repito: estou aqui discutindo uma impressdo que eu tive na discussdo de hoje e a partir do momento em que eu recebi 0
convite do Senador Iraja. Acho que € um debate importante, mas, repito, buscando...

Eu brinco o seguinte: quando eu estou diante de alguma coisa muito disruptiva e que a minha geracdo, a Senadora Leila
lembrou muito bem, uma geragdo para a qual a questdo da tecnologia ndo € tao familiar, eu volto aos cléssicos. E eu
me lembro sempre do economista austriaco Joseph Schumpeter, que fala da destrui¢&o criativa do capitalismo. A gente
tem que estar aberto a isso, a gente, como ser humano, como cidadé@o, mas o Legislador, como processo. Ele ndo pode
ficar esperando o tempo passar, porque, realmente, dagui a um ano a tecnologia vai estar toda modificada. Em um ano,
isso tudo...

Eu lembro quando as discussdes do jogo em si, do jogo que eu chamavado tal jogo do azar, comegaram, iSso ndo existia.
Esse mercado, esse universo ndo existia. Enquanto aturmado jogo, os cassinos, bingos, discutem, o processo, o fenémeno
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socia e econdmico dos jogos eletrénicos e de fantasia foram se consolidando hum outro processo, num outro fendmeno,
num outro mercado, numa outra industria, que é diferente daindUstria do chamado jogo stricto sensu, do jogo da aposta,
que certamente ndo é abrangido por esse mercado que a gente esta discutindo neste presente projeto de lei.

Ent&o, na verdade, um pouco secundando o que o0 meu colega Roberto disse, eu vim aqui muito mais e pude muito mais
aprender das discussdes, ouvir um mercado novo, porque, para a discussdo que a gente acolhe na Comisséo da Ordem
dos Advogados, 0 processo mais nervoso € o que esta discutindo 0 jogo, o PL que j& estd aqui no Senado, que € 0 422.
Esse é um tema novo, mas que tem tido uma vel ocidade de processo produtivo imensa e que acho realmente que precisa
realmente ser acolhido por um marco regulatério.

A forma eu ndo sei. A forma, eu queria muito... Estou aberto, também, a discutir e a ceder a OAB para esse debate e
Seguirmos 0 processo.

Eu agradeco muito a honra de estar neste Plenério. Senador Girdo, muito obrigado.
Uma boa-tarde. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Flavio Arns. Bloco Parlamentar da Resisténcia Democréatica/PSB - PR) - Agradego ao Dr. Daniel
Homem de Carvalho, representando a OAB.

Passo agora a palavra... Convido para expor, para a exposi¢ao, o Sr. Marcio Filho, representante da Associagdo de
Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio de Janeiro (Ring), por dez minutos também.

O SR. MARCIO ROBERTO CARVALHO MATHEUSFILHO (Paraexposi¢éo de convidado.) - Vamosl&

Exmos. Srs. Senadores, Sras Senadoras, V. Exas., sociedade civil aqui presente, muito boa-tarde. Bom dia, boatarde ou
boanoite aquem possanos ouvir nessagravacao, a posteriori, sobre um temaque é de extremarelevancia, Senador Giréo,
Senador Flavio Arns, paraa sociedade brasileira. O que nés temos a debater aqui hoje ndo é algo tdo somente do setor de
jogos eletrénicos ou mesmo dos esportes de fantasia; € um tema da sociedade, e, por isso, esse debate é tdo importante.

Eu queriaaproveitar para, nafigurado Senador Flavio Arns, nafigurado Senador Girdo, cumprimentar atodososhomense
mulheres que hoje estéo aqui, mas pedir, essencial e especial mente, uma salvade palmas aos trabal hadores e trabal hadoras
gue estdo garantindo, hoje, que esta sessdo possa acontecer. Quero aqui aplaudir, portanto, a todos os trabal hadores que
estdo garantindo que este momento da democracia possa estar acontecendo.

Eu queria dizer que o funcionamento desta sessdo temética, V. Exas., é hoje, para a gente, um dia histérico. O setor de
videogames, o setor do Brasil, tem hoje um dia histérico. Infelizmente, ndo é pelo motivo que nds gostariamos. Estamos
aqui, hoje, porque um projeto de lei que deveria tratar de um marco legal para 0 nosso setor foi cooptado por gente que
quer fugir daregulacdo de bets efacilitar o acesso de criangas e adol escentes a mecani Smos que, se ndo sdo apostas, como
eles dizem, sdo bastante parecidos.

Antes de continuar, permitam-me me apresentar: eu sou Mércio Filho. Sou pesquisador da &rea de games e sociedade,
empreendedor do setor de jogos hé 16 anos, tendo uma das mais antigas empresas de jogos constituidas no Brasil hoje.
Além disso, estou Presidente da Associagdo de Empresas Desenvol vedoras de Jogos do Estado do Rio de Janeiro, €, nessa
qualidade, como tem lano Rio de Janeiro... Tenho também que dizer, antes de falar da associagdo, mas complementando
minha apresentacdo, que sou game designer, que faco um trabalho como representante do setor, mas queria relatar aqui
algumas experiéncias.

Hoje, assim como aassociagdo que presido no Rio, existem outras 17 associ agOes regionai s em estados de toda afederacéo.
Além disso, h&d uma associacdo nacional, a Abragames, cujo Presidente falara mais ao final, e nenhuma... Eu vou repetir:
nenhuma das associagdes que lida com o desenvolvimento de jogos el etronicos no Brasil é apoiadora do Projeto 2.796,
de 2021, no formato em que esta. 1sso deve chamar alguma atencdo. Ha algo de estranho num projeto que deveriavisar a
proteger, incentivar, fomentar, garantir um setor, e nenhuma empresa do setor, henhuma associagéo do setor, reconhece
valor nesse projeto. O que sera que esta havendo?

I maginem, entdo, que agente tem, que a gente esteve no nosso... E, ai, paraexplicar um pouco de por que é que aconteceu,
por que é téo grave: imaginem vocés que, no nosso dia 19 de outubro de 2022, entre os turnos das el ei¢cbes presidenciais do
ano passado, nos tivemos a nossa noite dos punhais - um golpe. Um projeto que tinhacarater de urgéncianaMesaDiretora
da Camara teve seu requerimento de urgéncia retirado, encaminhado a uma Comissdo em que o Relator do Plenario era
0 mesmo da Comissdo. Ele mesmo, esse mesmo Relator, apresentou um substitutivo em que, pela primeira vez, depois
de 15 meses de tramitac&o, apareceu o termo fantasy games.

Eu queria dizer aos senhores que eu trabalho ha 20 anos nessa érea, estou empreendendo h& 16, pagando impostos,
empregando pessoas, eu nunca havia ouvido falar no termo fantasy games.
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Esse substitutivo que foi aprovado na Comisséo de Finangas e Tributagéo, voltou no mesmo dia, 19 de outubro, a Mesa
Diretora daquela Casa - portanto, da Camara Federal -, foi aprovado novamente o seu carater de urgéncia e foi aprovado
no Plenério da Camara em menos de 12 horas. Um projeto de 15 meses de debate, um debate malconduzido, inclusive,
com baixa participacdo das associages, foi ainda assim aprovado em 12 horas, com um substitutivo que traz um termo
gue é absolutamente novo, um debate que ndo nos condiz.

Desde ent&o, ndo houve debate mais sobre o assunto. A tramitagdo ganhou um ritmo estranho, acodado, com entidades
do setor ndo sendo ouvidas, mesmo que em unissono, dizendo que aquilo ndo nos serve.

Se um projeto de marco legal para os jogos el etrénicos, para os videogames, ndo serve as empresas de videogame, serve
aquem?

Srs. Senadores, 0 que vemos é que quem estd do outro lado deste debate é a quem serve esse projeto, & Associagdo
Brasileira de Fantasy Sports. Sim, eles falam de games, mas ndo tem game no nome.

A Associagdo Brasileira de Fantasy Sports quer regular, quer atuar sobre o projeto de marco regulatério de videogame.
Eles sdo fantasy sports, €les ndo sdo games, esta no nome deles. Ora, eu ndo posso escrever em mim um pote dizendo que
eu sou 0 Romério e passar a ser o Senador Romério. Cada coisa no seu lugar.

Bom, entdo, esses fantasy sports, que ndo carregam game no nome de sua propria associacdo - deve deve ser... Imagino
eu, essa troca de nome parte de uma crise de identidade.

Alias, eles também falam que ndo sdo aposta, mas vivem patrocinando eventos de aposta, dando palestra em eventos de
bet, sendo homenageados nesses espagos...

Jogos el etrdnicos, videogames, ndo sdo aposta, como bem disse 0 Exmo. Senador Jorge Seif. Mas fantasy sports também
ndo é videogame. Eles ndo sdo jogo eletronico.

Aliés, a composicéo dos convidados do lado de |4 do debate deixa bem claro o que é que eles querem. E uma banca de
advogados.

Eu queria saber qual foi 0 jogo desenvolvido pelos senhores que vieram aqui antes. Eu queriaque aRei do Pitaco, queria
gueaCravadaeoutrastantas empresas, asquai squero aqui referenciar o meu maiselevado respeito, queriague mostrassem
para a gente quais S0 os roteiristas contratados em suas empresas, quais S8o 0s game designers, quais sdo 0s musicos, 0S
artistas, porque, afinal de contas, sdo esses os profissionais que, de alguma maneira, compdem o setor de jogos.

E ndo é verdade que a maior parte sdo programadores. Empresas de jogos tém somente 30% de programadores no seu
quadro funcional. O resto € gente que lida com as artes, portanto, com a cultura também.

A gente deve dizer, entdo, que a bancada do lado de c4, no entanto, traz essa variedade. A gente viu homens e mulheres,
a gente viu pessoas da academia, vai ver ainda outras tantas, psicélogos, educadores, pessoas que lidam com gestéo de
comunidades, empreendedores do setor de jogos mesmo, com CNPJs antigos, fazendo este debate.

A Casapor onde passou Ruy Barbosa, que aqui nos ilumina com a sua sapiéncia e sabedoria, ndo pode se negar afazer o
debate e maisainda: assumir parasi umacoisacomo "se agente ndo consegue fazer bem-feito, entdo facamos de qual quer
jeito". Entdo, se a tecnologia sempre avancard, a gente aprova qualquer lei?! E esse o caminho que a gente quer para o
Brasil? E isto que a gente busca para 0 nosso pais: "Entéo, facamos alei de qualquer maneira'? Ruy Barbosa certamente
ndo aprovaria, e eu tenho certeza de que os Srs. Senadores e as Sras. Senadoras também nao.

A gente entende que 0 que a gente precisa, e é a oportunidade histérica que esta Casa esta tendo, como Casarevisorada
Republica, é de poder ter um marco legal de gamesverdadeiro, aguele quefalado setor. E, nesse sentido, eu quero dizer as
Sras. Senadoras, aos Srs. Senadores, aV. Exas. que nés estamos entregando no dia de hoje um conjunto de recomendactes
legidlativas para a formacdo de um marco legal que entregue ao pais aquilo de que o pais precisa, um marco regulatério
de games de verdade.

Nesse sentido, a gente esta falando de conseguir construir para o Brasil uma posicao que seja capaz de gerar empregos,
gue sgjacapaz de gerar oportunidades as futuras geracdes, que permitaque agente tenhaum lugar de destaque, como citou
0 pesquisador Dr. Prof. Pedro Zambon, num mercado que € lider do setor na economia criativa, maior do que a soma das
industrias fonogréfica e cinematografica, por exemplo, o dobro desta soma no mundo inteiro, €, claro, em que gente tem
grande possibilidade de crescer, porque € um mercado da criatividade, e o brasileiro, criativo, expansivo, naturalmente
global, tem esta capacidade de ser lider nesse setor, e a gente ndo pode se apequenar.

Na sugestdo que estamos trazendo, trataremos dos temas de interesse do pais: regularizacdo das nossas atividades,
diminuicdo das incertezas e dainseguranca juridica para que tenhamos nossas ferramentas de trabal ho, geracéo formal de
empregos e capaci dade de mapearmos aindustria, ja que é impossivel, sem Chae e sem CBO, entender qual é o tamanho,
a quantidade de pessoas empregadas ou de empresas do setor.
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(Soa a campainha.)

O SR. MARCIO ROBERTO CARVALHO MATHEUSFILHO - Eeu queriair aém, jafinalizando, pedindo véniaa
Presidéncia. Eu queriair além: dizer que hoje a gente esta buscando recursos de onde quer que seja € ndo entender como
€ que funciona o mecanismo hoje. Hoje, a Ancine ja reconhece jogos el etrénicos como obra audiovisual. NOs ja temos
acesso, se quisermos - Ndo o fazemos, mas, se quisessemos, ja teriamos acesso -, a Lei Rouanet. Hoje, a &rea de ciéncia,
tecnologia e inovagdo j& tem jogos eletrdnicos e games como &rea prioritéria no financiamento que se da pelo Finep,
porgue é uma &rea de inovagdo também. Entdo, hoje nds ja temos essa multiplicidade e estamos dentro desse ambiente
datripla hélice, que funciona no mundo inteiro, com inovagéo acontecendo a partir da relagdo entre governo, iniciativa
privada e academia.

E importante dizer que a pequenina Finlandia ocupa hoje um lugar de destague maior do que o gigantesco Brasil, do quea
nossa pétria verde-amarela. A peguenina ex-republica soviética, que sofreu com o processo da Segunda Guerra Mundial,
Poldnia ocupa hoje um lugar de destague na produc&o, melhor do que 0 nosso.

(Soa a campainha.)

O SR. MARCIO ROBERTO CARVALHO MATHEUSFILHO - E jaconcluo, Presidente, pedindo perdéo por isso.

Nesse sentido, eu meidentifiquel lanoinicio e eu queriaaqui deixar este debate: 0 que a gente esta deixando paraas novas
geracdes, 0 que a gente esta construindo para o pais? Eu me identifiquei 14 no comego, mas os cargos e profissdes que eu
tenho ou que componho ndo sdo as coisas que me movem. O profundo senso de justica que vive em nds me faz pensar
nas criangas e adolescentes deste pais, ja fragilizados pela falta de oportunidades, agora sendo expostos a jogos que tém
entrada de dinheiro, em que eles ndo controlam o resultado final e, se derem a sorte de terem selecionado o time certo,
sacam o dinheiro. N&o sdo jogos de aposta? Tem couro de jacaré, tem boca de jacaré, tem rabo de jacaré, ndo é jacaré? Eu
sou Mércio Filho. Eu sou empresario, sou representante do setor de jogos, mas, antes de tudo, eu sou pai do Marcinho e
da Amora - uma crianga de cinco anos de idade, meu filho Mércio, e uma recém-nascida de quatro meses. Hoje eu estou
aqui pelo nosso setor, mas eu também estou aqui pela cultura, eu também estou aqui pelaciéncia...

(Soa a campainha.)

O SR. MARCIO ROBERTO CARVALHO MATHEUSFILHO - ... tecnologia e inovago, pela geraco de emprego,
renda, empreendedorismo, pelas criancas, pel os meus filhos e por esta nagdo brasileira, pelaqual a gente tem tanto amor
e apreco. Hoje eu estou aqui pelo Marcinho e pela Amora.

Muito obrigado, Srs. Senadores e senhores presentes. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Flavio Arns. Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/PSB - PR) - Agradeco ao Sr. Marcio
Filho pela explanagao.

Concedo agoraa palavra, destacando sua presenca, ao Deputado Federal Kim Kataguiri, que é autor do PL 2.796, de 2021.
Entdo, com apalavra, V. Exa. - quero enaltecer a sua presenca aqui no Plenério -, também por dez minutos.

O SR.KIM KATAGUIRI (Paraexposi¢éo de convidado.) - Sr. Presidente Flavio Arns, meu amigo Senador Girdo, €um
prazer estar aqui na Camara Alta da Republica para debater um projeto de lel de minha autoria.

Primeiro, eu acho importante ressaltar que videogame ndo é brincadeira, videogame néo é sb entretenimento, videogame,
como foi colocado, inclusive, pelo meu orador antecessor, representa hoje uma inddstria. Somando cinema e somando
mUsica, vocé ainda ndo bate o quanto de emprego e de renda os videogames geram, principalmente para a camada mais
pobre da populagéo quando a gente fala de distribui¢do e de comercializacdo direta na ponta de videogames e mesmo ho
desenvolvimento de games.

Eu estudei processamento de dados no Col égio Técnico daUnicamp etrabal hei, durante algum tempo, como programador.
Nunca cheguei ao nivel de desenvolver um game, desenvolvi sistema de mercearia, de supermercado, mas tive vérios
colegas que tiveram sucesso em sair para aindustria de games, que se desenvolveram e que, infelizmente, muitas vezes,
sairam do Brasil pela falta de condi¢des de trabalhar e de desenvolver games aqui neste pais. E foi justamente com esse
espirito, com esse intuito que eu comecei, & em 2019, no primeiro ano do meu primeiro mandato, a elaborar o marco
legal dos games.

Hoje 74% dos brasileiros jogam. 1sso ndo significajogar videogame num console ou no computador, pois, mesmo em um
jogo de celular, um jogador casual também de certa maneira € um gamer, de certa maneira € uma pessoa que fomenta
aindustria dos jogos el etrénicos.

O que eu cologuei no meu projeto original ?
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Primeiro, é separar videogame de jogo de azar. Videogame ndo € jogo de azar. Essa € uma das primeiras afirmacdes do
projeto de lei, porque, muitas vezes, a gente vé videogames sendo estigmati zados por setores daimprensa, por setores da
classe politica, por setoresinclusive religiosos como se fossem ago... Eu me lembro, quando era crianga e jogava cartas
Y u-Gi-Oh!, de que ouvi na televisdo que era coisa que roubava a sua ama, ouvi na televisdo que eram as coisas que
levariam para o submundo. Eu ouviaisso sobre Y u-Gi-Oh! e sobre varios outros jogos quando, narealidade, ndo eranada
disso. Era um entretenimento comum entre amigos que se fazia naquela época. Entdo, primeiro, quistirar o preconceito
em relacdo ao videogame. Muitas vezes, infelizmente, a gente vé... Inclusive, recentemente, teve um documentério da
HBO querendo responsabilizar videogames por ataques em escolas, quando a gente ja tem, ndo so nos Estados Unidos,
gue é o pais que mais sofre com atiradores em escol as, mas também no Brasil, estudos robustos, estudos cientificos, teses
de mestrado e de doutorado que mostram que ndo ha absolutamente nenhuma relagdo entre jogos de videogame, jogos
€letrénicos e atagues em escolas. 1sso € muito importante ressaltar. Esse documentério que eu citei daHBO étdo infeliz
gue €ele chega a responsabilizar pelo massacre de Realengo um produtor de contelido para gamers, de contetido para o
publico gamer, que nem tinha 0 seu canal a época que 0 massacre aconteceu - para a gente ver o nivel de injustica que,
muitas vezes, o setor de games sofre. Entdo, meu primeiro ponto foi separar jogo de azar de videogame.

Outro ponto: impedir burocratizacdo em qualquer esfera. Ent&o, vocé vé escrito, naletra do projeto original, que nenhum
embaraco pode ser colocado ao desenvolvimento de games em nivel federal, estadual ou municipal. A gente sabe que 0
desenvolvimento de softwares € uma coisa muito mais flexivel, € uma coisa muito mais fluida, € uma coisa muito mais
liquida do que outras profissdes tradicionais e, portanto, merece uma desburocratizagdo e um ambiente de negdcios e um
ambiente de formagao profissional mais favoravel do que se vé comumente.

Outro ponto que eu coloquei também no meu projeto inicial foi 0 uso dos videogames em escolas e também na salide. E
eu digo isso pelas experiéncias que eu tive na prética, inclusive mandando emendas parlamentares do meu mandato para
instituicOes de salide que usam videogame para reabilitar pessoas que perderam movimentos, como, por exemplo, para
a pessoa retomar 0 movimento dos bragcos, 0 movimento de pinga, que € um movimento t&o importante para o trabalho,
inclusivejuridicamente considerado pelo Tribunal Superior do Trabalho como um movimento essencial paravocé exercer
umaprofissdo. Haautilizago desses games paraareabilitagco de pessoas que sofreram acidentes e também paracombater
problemas de salide mental.

Eu jaexpusisso em diversas ocasides e eu acho bom sempre expor, porque é um tabu, porque é uma coisa que as pessoas
sentem que devem esconder, que devem ter vergonha e que ndo devem se abrir, mas eu pessoal mente tenho problemas de
salde mental - eu sofro com insdnia, com ansiedade, com depressdo - efago tratamento hda gunsanos. E vi osvideogames
na prética sendo utilizados, Senador Girdo, para combater esses problemas, para fazer com que a pessoa supere o medo
do futuro, que é a ansiedade, e também o medo do passado, que é a depressdo.

Esse foi 0 espirito dalei que eu apresentei.

Muito bem. Além disso, eu acho muito importante ressaltar que o Brasil é referéncia em e-sports. E eu fiquei feliz que
0 novo Ministro do Esporte considere esportes eletrénicos como esportes, diferentemente da fala infeliz que a gente
teve da antiga Ministra, que disse que ndo é porque o sujeito treina 12 horas que ele é um gamer, pois a lvete Sangalo
também ensaia 0s seus shows e nem por isso € uma atleta, uma fala que eu achei extremamente absurda; e que 0s jogos
€letrdnicos ndo sdo imprevisiveis, porque séo programados, e, portanto, ndo podem ser consi derados como esportes, o que
também é uma afirmac&o de quem ndo passou hem a um ano-luz de um videogame, para achar que ndo é imprevisivel.
N6és temos o campedo mundial de Counter-Strike, que € um dos jogos mais jogados do mundo, tricampedo mundial, que
€ 0 Gabriel Toledo Fallen. Nés tivemos, neste ano, a classificacdo, pela primeira vez, de uma equipe brasileira de Dota
para o campeonato mundial de Dota, que também tem a sua premiagéo, assim como outros campeonatos. Entdo, o Brasil
€ um ambiente que tem o orgulho de ter essas figuras representando em nivel mundial 0 nosso pais e que também tem
desenvolvedores muito talentosos - ndo atoa, muito damao de obraque agenteformano Brasil acabaindo para os Estados
Unidos, acabaindo para a Austrdlia, acaba indo para o Japdo, para a Coreia do Sul e para a Europa. Muito bem. Agora,
€eu vou entrar nas controvérsias em relagéo ao relatorio e as divergéncias em relagdo ao projeto.

Eu busguel aAbragames em 2019, quando eu comecei aelaborar o projeto, e pedi sugestfes para o projeto naquelaocasi&o.
A Abragames ficou de me enviar a sugestdo. Essa sugestdo nunca chegou - 2019, 2019! Quando apresentei o projeto, da
mesma maneira, em nenhum momento, fui buscado, fui procurado paradialogar em relacdo ao projeto. Quando apresente
reguerimento de urgéncia e aprovei o requerimento de urgéncia em Plenério na Camara dos Deputados, também néo fui
procurado. Quando aprovamos 0 mérito na Camara dos Deputados, e o projeto foi ao Senado, eu fui procurado. Quando
0 projeto ja ndo estava na Camara dos Deputados, a Abragames me enviou sugestBes. A maior parte das sugestdes que
a Abragames me enviou eu considero boa. Inclusive, colocando minhas divergéncias, nds entramos num acordo de um
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texto para ser enviado para o Senador Irgja, que é o Relator. Eu pessoalmente enviei esse texto que eu acordei junto com
a Abragames para o Senador Irgja e eu defendo que esse texto, que sugestdo sgja acatada, seja acolhida no relatorio,
porgue acredito, sim, que sejam boas contribui¢des para o mercado de games.

Agora eu vou entrar numa controvérsia sobre audiovisual. Eu concordo plenamente que videogame, ssim, € uma obra
audiovisual. Para quem hoje conhece os jogos que estdo sendo desenvolvidos e que est&o viralizando, que estdo na ponta
hoje, todo mundo sabe que tem roteirista, tem ator, tem musico, tem, enfim, umainfinidade... Tem mais gente trabalhando
artisticamente para produzir um jogo de videogame do que para produzir um filme, do que para produzir uma musica
E, portanto, eu acredito, sim, que, conceitualmente, videogame é uma obra audiovisual. Qual foi a minha dificuldade
politica em levar esse conceito a frente? Parlamentares do Governo, tanto na Camara como no Senado, vieram a mim
e disseram que ndo aceitariam a modificagdo no projeto de lei, no relatério para audiovisual, porque isso geraria uma
competicdo dos recursos que hoje so destinados para artistas - sejalL el Paulo Gustavo, Lel Rouanet, Lei do Audiovisual.
Essefoi 0 argumento que mefoi dado por Parlamentaresrepresentantes do Governo, Senadores e Deputados. Politicamente
falando, para encerrar a parte politica, se 0 Governo, se 0s Senadores do Governo e os Deputados do Governo toparem
colocar videogame como obra audiovisual, eu apoio 100% - eu apoio 100%! Agora, se eles ndo toparem, eu acredito
gue, ainda assim, considerando o videogame software, o relatdrio deva ser aprovado, para que gjude, sim, 0 ambiente de
negaocios que a gente vive hoje, para que gjude para que a gente tenha mais desenvolvimento nacional, mais, inclusive,
investimento internacional de empresas que também investem no Brasil e mais fomento tanto para atletas de e-sports
COmMO para programadores.

Portanto, para finalizar, meus queridos Senadores, todos os convidados, o videogame hoje esta abrindo uma janela de
oportunidade para o Brasil se desenvolver que ndo vai ser abrir novamente no futuro. Ou nés trabalhamos num marco
legal e damos seguranca juridica para o desenvolvimento de games no Brasil agora, ou, no futuro, a gente vai ser passado
paratrés, como a gente foi passado paratras diversas vezes, e eu estou cansado e triste de ver ja 0 nosso pais ser passado
paratras em tantas matérias, durante tanto tempo.

Desculpem-me por me alongar, mas eu agradeco a atencdo de todos e agradeco ao Senado da Republica por este espaco
para defender o meu projeto de lei.

Obrigado. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Flavio Arns. Bloco Parlamentar da Resisténcia DemocréticalPSB - PR) - Nés é que agradecemos
a V. Exa., Kim Kataguiri, que é o autor do projeto de lei. A sua participacdo € essencia neste debate que esta
acontecendo aqui, no Senado. Foi muito interessante, muito bom. Inclusive, demosum tempo amaise, sefosse necessario,
aumentariamos ainda mais 0 tempo, porgque € muito importante. Obrigado.

Se V. Exa. quiser ficar aqui também acompanhando, esteja a vontade, ou no Plendrio, ou aqui, na mesa, como V. Exa.
decidir, estd bem? Muito bem!

Em seguida, concedo apalavraa Sra. EmanuellaRibeiro Maciel, Analistade Relagdes Governamentaisdo Instituto Alana,
também por dez minutos.

A SRA.EMANUELLA RIBEIROHALFELD MACIEL (Paraexposicéo de convidado.) - Boatarde! Gostariade fazer
primeiro uma saudacdo a mesa, as Sras. Senadoras e aos Srs. Senadores que nos acompanham, aos demais convidados
e convidadas que estdo presentes, que nos assistem na internet, e agradego especialmente a indicacdo do Senador Girédo
para estarmos aqui.

Para fins de acessibilidade, eu vou fazer uma autodescricdo. Eu sou uma mulher de cabel os negros volumosos; eu estou
usando um vestido cinza e uma jaqueta xadrez. Meu nome é Emanuella Ribeiro, e eu venho agqui em nome do I nstituto
Alana, que € uma organizagdo que tem como missdo honrar a crianca e defender os direitos de criangas e adol escentes.
Bom, o Instituto Alana é uma organizacdo da sociedade civil, sem fins lucrativos, que trabalha para garantir condicdes
para o desenvolvimento integral de criancas e adolescentes. E 0 que a gente quer fazer agui, nesta audiéncia hoje, nesta
sessdo de debates? Reposicionar o olhar para entender os impactos de jogos, positivos e negativos, sob a perspectiva de
criancas e adolescentes, no debate de games também.

Olngtituto Alanatrabalhaapartir detréseixos: equidadedigital, o direito dacriancae anatureza; eu venho agui representar
o0 eixo digita do ingtituto.

Também aproveito parafaar do programa Crianga e Consumo, que jaexiste hamais de 15 anos, defendendo umainfancia
sem exploragdo comercial. Convido atodos a conhecerem o nosso projeto e dialogarem com a gente.

Ent&o, perfeito. A minha exposicdo aqui tem trés linhas argumentativas.
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A primeira: criangas e adolescentes sdo prioridade absoluta e devem ser na regulacdo de jogos no Brasil. Paraisso, eu
vou trazer dados e vou trazer uma nogdo sobre riscos e oportunidades, tanto no campo de jogos €eletronicos em geral,
guanto dos fantasy t&o discutidos.

A segunda: vou trazer as probleméticas do marco legal proposto, do texto como estd, com foco em criangas e adol escentes.

E, por fim, eu vou trazer um olhar para a defesa de direitos de criancas e adolescentes em regulamentac@es e futuras
regulactes do campo de jogos.
Ent&o, vamos aos dados.

Primeiro, eu acho que devo situar este debate. Eu joguei por muito tempo, eu sou uma entusiasta do mundo de jogos - eu
fui umaadol escente quejogavamuito -, e o lemado I nstituto Alanano campo do digital € o seguinte: criangas precisam ser
protegidas nainternet e ndo dainternet. Entdo, a gente € afavor de um marco que possa regular esse setor téo importante
para o desenvolvimento de criangas, adolescentes e da juventude, mas com seguranca e pensando na defesa de direitos
delas em todo momento.

Ent8o, vamos |4, vamos aos dados, ndo é? Criancas e adolescentes estdo jogando. A gente pega os dados da pesquisa
TIC Kids Online 2022 e vé que mais de 50% jogam em todas as faixas etérias, de 9 a 17 anos de idade. Além disso, sea
gente ol ha especificamente para 0s meninos, esse nimero cresce para 75%. Ent&o, € um publico muito, muito importante
no setor de jogos. E, quando a gente olha esses mesmos dados, a gente percebe que a exposi¢ao a riscos de entrar em
contato com contetido discriminatério ou que afete seus direitos é muito maior entre agueles que jogam - 47% - do que
entre aqueles que ndo jogam - apenas 29%. 1sso ndo esta sendo considerado no debate aqui, por qué? Porgque a gente esta
discutindo muito sobre a questdo dos fantasy, mas tem coisas mais amplas para a gente discutir, inclusive num marco
legal que pretende trazer diretrizes e principios para esse setor, observando o melhor interesse e aforma como essesjogos
s80 desenhados.

Outra coisa: daforma como osjogos sdo desenhados, a gente percebe que ha desenhos que trazem riscos financeiros para
0s mais jovens e para as suas familias. A gente vé muitas reportagens sobre rombos financeiros que aconteceram porque
uma crianga ou um adol escente néo teve as salvaguardas necessarias paraimpedir uma compraindevida que umafamilia
ndo autorizou. Entdo, eu trouxe uma reportagem aqui: "Menina de 13 anos deixa a familia sem dinheiro ao gastar R$300
mil em jogos'. A gente precisa pensar neste tipo de mecanismo quando a gente fala de regulagdo de jogos. proteger a
seguranca financeira e até a educagéo financeira para estar nesse ambiente.

Além disso, muitos desenhos de jogos trazem armadilhas que fazem as criangas gastarem mais. Como a gente pensa,
portanto, no desenho e no desenvolvimento da inddstria de jogos, que é voltada para 0 melhor interesse da crianca e do
adolescente, para coibir padrdes de design que fazem com que elas fiquem mais tempos online, gastando o tempo todo?
Nisso a gente precisa pensar, e isso ndo esta contemplado.

Avancando, a quest&o do risco a salde: justamente usar esses elementos de design, de desenho do jogo para manter a
pessoa engajada pode trazer riscos a salde, sim, para criangas e adolescentes, e hé outros paises internacional mente que
tém politicas publicas paralidar com isso. Entéo, situando o debate, so coisas que néo estdo sendo observadas agora.

E n&o s80 SO riscos que 0sjogostrazem, el estrazem muitas oportunidades, e éimportante falar i sso. Nessamesma pesquisa
TICKids, agente percebe que criancas e adol escentes que jogam pesquisam mais nainternet, buscam mais por empregos,
tém mai s engajamento civico-politico e tém até questdes atrel adas em outras pesquisas com alivio de estresse, socializacdo
em comunidades e habilidades cognitivas.

Entdo, situando, o Alana defende... O Alana existe para que criangas e adolescentes tenham seus direitos garantidos
com absoluta prioridade. E essa ndo é uma defesa do Alana, essa é uma defesa democratica, congtitucional - art. 227 da
Constituicdo Federal -, e € um pacto e um compromisso col etivo entre todos nos. E isso ndo esta sendo observado no texto
atual do projeto que a gente esté discutindo.

Segundo argumento: um olhar sobre o texto, entdo. Como isso ndo esta sendo apreciado e como a gente pode olhar esse
texto? Primeiro, a gente tem essa definicao de jogos eletrénicos, que esta no escopo, a questdo dos fantasy sports, que
absorveu esse debate aqui.

Sobre o fantasy, acho que € legal fazer um convite para que todos experimentem esse modelo para entenderem um
pouquinho melhor o que a gente esta fazendo. Eu fiz esse teste para tentar entender e percebi uma coisa: tem modelos de
fantasy mais tradicionais com ligas que sdo alongadas, e a gente tem o modelo de fantasy diario, em que, no mesmo dia,
eujainvisto e, logo depois, tenho um resultado sobre aquilo no mesmo dia com uma premiagdo atrelada. Entdo, um ol har
sobre mecanica € muito importante para a gente entender essas distingoes.
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Outra coisa: ha pesquisas internacionais - uma que a lvelise me passou, e eu acho que ela va explicar um pouquinho
mais na suafala- que mostram que a gente tem que olhar a mecanica; ndo é necessariamente sobre o fantasy ser umjogo
de aposta ou sobre o fantasy ser um jogo de estratégia, mas quais S0 as consequéncias que esse jogo pode gerar. E as
pesquisas internacionais... Ha pesquisas feitas com base de dados, como foi falado aqui, com uma investigagéo a partir
de estudantes e jogadores, que mostram o qué? Que, mesmo em premiagdes gratuitas de fantasy, vocé pode estimular um
comportamento voltado a apostas. Ent&o, a gente néo esta falando sobre ser aposta ou ndo, mas sobre qual é o risco que
esse mecanismo esté causando. 1sso € importante de a gente situar, principa mente quando a gente percebe outros pontos
do PL. Vamos para a educagdo. A gente percebe jogos na educacdo com fins didéticos de recreacdo. Jogos tém efeitos
documentados muito bons para a questdo da pedagogia, e paraisso € muito importante que a gente tenha esse olhar, mas
a gente ndo tem nenhum principio ou diretriz para inclusdo desses jogos na educacdo. E, outra coisa, a gente ndo tem
nada de diretriz parafiltro de entrada, de como isso vai acontecer - e, como foi dito, ja estd acontecendo. Entdo, vamos
olhar com cuidado para essa questéo. Por isso € que agente apoiatanto o0 Senador Flavio Arns quando faladaimportancia
desse projeto passar realmente pela Comissdo de Educagéo, principal mente pensando que, na educagéo, a gente tem uma
estruturamais descentralizada, diferentemente da salide, paraentender essefiltro de entrada dosjogos que vao estar nesses
fins recreativos principal mente, pensando nos riscos que podem causar para criangas e adol escentes.

E vamos olhar para os Estados Unidos, entéo, pais que foi muito citado. Quando a gente olha para os Estados Unidos, em
2016, agenteteve um exempl o muito contundente, quefoi o qué? A NFL, em que houve umaligadefantasy, desenvolveu...
A NFL, s6 para todo mundo se situar, € uma liga de esportes de futebol americano. E ela desenvolveu um produto de
fantasy direcionado para criancas de 6 a 13 anos de idade, e ainda fez parcerias com escolas e professores para introduzir
esse produto & dentro, trazendo um produto de marketing e publicitério para dentro das escolas. Entdo, a gente tem um
risco de mascaramento, mesmo, de questdes de publicidade, de questdes de inducédo a um jogo, e a gente ainda ndo tem
tantas pesquisas no Brasil para entender os impactos a criancas e adol escentes.

E outra questdo, a questéo da classificagdo indicativa, parafechar aminhafaa. O PL fala que o Estado fara classificagéo
indicativa, sendo que os jogos ja tém um modelo de autoclassificacdo. E os critérios de classificacdo indicativa hoje ndo
incorporam riscos a satide ou a indugdo de comportamentos de aposta. Ent&o, a gente tem o risco de a gente legalizar,
através desse PL, aideia de uma classificagdo livre para esse tipo de modelo, que a gente percebe que tem riscos para
criangas e adol escentes.

Ent&o, como a gente pensa nisso com mais debate? Como a gente melhora esse texto para ter realmente o marco legal que
sejarepresentativo dasinfancias e das adol escéncias brasileiras numa defesa de direitos? Por i sso, agente defende aqui um
apoio ao requerimento do eximio Senador Flavio Arns para que esse projeto tramite na Comissdo de Educagéo e Cultura.

E a gente também tem um parecer que a gente criou com algumas recomendagdes. E eu trago ainda aqui que nos Estados
Unidos, pais que foi tanto falado, tem orientages dadas pelo National Council on Problem Gambling. O que éisso? E o
conselho nacional sobre probleméticas de apostas pararegular fantasy. O que eles fizeram 1&?

(Soa a campainha.)

A SRA. EMANUELLA RIBEIRO HALFELD MACIEL - Criaram um documento com diretrizes para os estados:
"V océs vao regular fantasy games? Considerem apenas ou pel 0 menosisto”, e ai trazem questdes de transparéncia ampla,
andlise e publicidade sobre os riscos, publicidade ética, vedagdo de qualquer publicidade direcionada para criangas e
adolescentes, vedacao e control e de entrada de criangas e adol escentes nesses jogos e a averiguagao do consentimento dos
pais, ferramentas que auxiliem no bem-estar e no control e financeiro do usudrio, suporte direto ao usudrio que desenvolveu
problemas com o0s jogos, e coibi¢do de padrfes de design que visem a manter aquele usuério preso no jogo quando ele
tenta sair.

E, seagentefor falar agorano setor de jogos e criancas e adol escentes, ha outras probleméti cas. Por isso € que é complexo
a gente ficar conversando sobre esses dois topicos, mas a gente tem que pensar no dever de cuidado nas atividades de
desenvolvimento, de evitar esses padrfes de design que mantém acrianga com gastos financeiros nesse setor, nasdiretrizes
paratreinamento dessas equipes de desenvol vimento que pensem nos direitos de criancas e adol escentes.

(Soa a campainha.)

A SRA. EMANUELLA RIBEIRO HALFELD MACIEL - Entdo, hd um caminho a ser percorrido para a gente
amadurecer esse debate e ter um marco legal com principios e diretrizes que sejam representativos da defesa do art. 227
da Constituicdo Federal e do direito de criangas e adolescentes no Brasil, considerando riscos e oportunidades para a
juventude também.

Obrigada. (Palmas.)
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O SR. PRESIDENTE (Fl&vio Arns. Bloco Parlamentar da Resisténcia DemocréticalPSB - PR) - Agradeco a Emanuella
Ribeiro Maciel, do Instituto Alana.

E quero dizer que eventuais documentos, seja de que natureza forem, que os expositores considerem importante entregar
para o Senado Federal, por favor, fagcam chegar, como agora, ha pouco, inclusive, o que foi mencionado: uma proposta
legislativa nesse sentido. Ent&o, por favor, a Mesa recebe com prazer as contribuigdes nesse sentido.

Muito bom.

Em seguida, concedo a palavra ao Sr. André Augusto Machado, fundador da empresa, abro aspas, "Rei do Pitaco", por
dez minutos.

O SR. ANDRE AUGUSTO MACHADO SANTOS (Para exposicdo de convidado.) - Boatarde, Sras. e Srs. Senadores.
Boatarde, participantes aqui presentes neste debate.

Agradeco a Senadora L eila pelo convite para expor um pouco os pontos sobre fantasy games, sobre o Rei do Pitaco.
Vou falar um pouquinho mais sobre aimportancia desse projeto de lei.

Basicamente, vou comegar falando um pouco sobre mim. Sou André Augusto, natural de Jo&o Pessoa, naParaiba. Sou filho
de pais paraibanos, sou um jovem empreendedor, cresci nessa areadigital. Aos 14 anos, tive meu primeiro computador e
comecel ater essa paixdo pelatecnologia. Por meio disso, fui fazer minha faculdade na UFCG (Universidade Federal de
Campina Grande), la eu fiz meu curso de tecnologia. Tive oportunidade, em 2019, de ir para o Ciéncia sem Fronteiras,
programa do Governo Federal. Estudei fora do pais. Gragas a esse programa, consegui entender um pouco mais sobre
tecnol ogia, sobre empreender no Brasil, sobre esse mercado de startups ela conheci 0 meu sécio, Mateus Dantas, também
cofundador do Rel do Pitaco junto comigo. Ele também tinha essa paixao muito grande por games e esportes.

Acho que, como o Senador Portinho bem falou, o fantasy game nada mais é do que a intersecdo do game com o esporte,
vocé adiciona um game na camada do esporte.

Entdo, a gente conheceu esse mercado de fantasy games, que la nos Estados Unidos e mundo afora movimenta US$22
bilhGes por ano, a gente viu essa oportunidade aqui no Brasil e voltou para c4, para o Brasil, para criar o Rei do Pitaco,
criar e fomentar essa indistria de fantasy games, foi isso que a gente fez.

Em 2019, a gente comegou 0 Rei do Pitaco, uma startup pequena, apenas eu e 0 Mateus, criando um produto ali,
desenvolvendo jogo. O Mateus, meu socio, trabalhou na maior empresa de jogos do Brasil e da AméricaLatina. A gente
comegou 0 Rel do Pitaco para adicionar essa camada de esporte - nés dois éramos fandticos pelo esporte, a gente sabia
da aproximagdo que o fantasy traz com o esporte em si. A gente comegou a empresa numa base muito nordestina - tanto
eu quanto o Mateus somos da Paraiba, e temos também pessoas do Ceard presentes na empresa. A gente comegou esse
produto laem 2019, e, apbs quatro anos, ja gerou mais de cem empregos diretos, mais de mil empregos indiretos, temos
muitas pessoas no Ceara também, do Senador Gir&o, e mais de 30 milhdes de usuérios.

Esse mercado, dizem que sd movimenta 5% daindustria, mas, sd no Brasil, tem mais de 30 milh&es de praticantes.

Entdo, é muito importante deixar clara essa diferenca do fantasy sport, do fantasy game - vocé pode chamar de sport ou
de game, porque aintersecio € a mesma, € atecnologia, como o Senador Portinho bem falou. E muito importante deixar
clara a diferenca: fantasy game nada mais é do que vocé ser um técnico virtual, em que vocé monta o seu time; vocé
cria uma camada no esporte que ndo existe. Se vocé quer escalar o Neymar, o Cristiano Ronaldo e 0 Messi ho seu time,
vOcé ndo consegue fazer isso na vida real, mas no fantasy game € possivel. Vocé cria esse time, vocé cria essa camada
e vocé viraum técnico virtual.

Ora, se ser um técnico, vocé montar 0 seu time e competir com outras pessoas numa camada dentro do esporte, sd porque
tem umataxadeinscricao, viraum jogo de azar, ora, entdo um técnico de futebol € uma pessoa que esté fazendo coisas na
aleatoriedade, o que néo € verdade. O técnico de futebol se baseia na habilidade para escalar os seus melhores jogadores
com o que ele tem em méos. Entdo o fantasy game também é uma semelhanca, € um espelho disso, em que vocé monta o
seu time virtual de jogadores reais, em que as agdes que vao gerar pontuagdo para o jogo - e a camada jogo é criada aqui
em cima disso - nada mais sdo do que o que o jogador faz dentro de campo.

E outra coisa superpositiva do fantasy € que o que vale pontuacdo para o fantasy sdo agdes propositivas, sdo coisas que
fomentam o esporte: € uma assisténcia, € um gol; sdo coisas positivas para 0 esporte. Entéo esse jogo que a gente criaem
cimando sb fomenta o esporte, como fomentatambém as pessoas que estdo préximas do esporte em si. Entéo éimportante
deixar isto claro: adiferencado fantasy paraaaposta- como bem citou o Dr. Rafael Marcondes, com os estudos do MIT,
o0s estudos da UFG, com os dados do nosso setor, os dados do nosso segmento.
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E quero aqui também reforcar a importancia desse projeto de lel para que a gente consiga ter seguranca juridica. Em
guatro anos de empresa, a gente conseguiu 200 milhdes em investimentos de fora paratrazer aqui para o Brasil, paragerar
emprego e renda aqui no Brasil. 1sso, sem ter a seguranga juridica necessdria. Imagina quanto a gente conseguiria se a
gente tivesse a seguranca juridica necessaria, para que a gente pudesse investir mais nesse setor aqui dentro!

Entdo, aqui eu reforgo o meu posicionamento favorével ao projeto de lei, para que a gente finalmente consiga avancar
mais nesse setor. E fico aqui a disposicéo para qual quer esclarecimento.

Muito obrigado. (Palmas.)

O SR. PRESIDENTE (Flavio Arns. Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/lPSB - PR) - Muito bem. Agradego
novamente ao Sr. André Augusto Machado, fundador da empresa Rei do Pitaco.

Passo em seguidaapalavraa Sra. lvelise Fortim, Psicéloga, por dez minutos - ndo sei se pronunciei corretamente Fortim.
(Pausa.)

Acho que esta correto.

Antes do inicio, quero passar a Presidéncia a Senadora Leila Barros, que € inclusive autora, propositora para que este
debate, com tanto conhecimento e tanta qualidade, estivesse acontecendo.

Com apalavra, entéo, Ivelise.

A SRA.IVELISE FORTIM DE CAMPOS (Paraexposi¢ao de convidado.) - Bom, queriaagradecer o convite para estar
aqui no Senado, agradecer a oportunidade de trazer um outro ponto de vista. Agradego aqui a Presidente e salido também
as pessoas que estdo nos acompanhando.

Muito aqui foi discutido sobre se, do ponto de vista juridico, fantasy games séo jogos de apostas ou se sd0 videogames.
Eu considero que videogames sdo de natureza distinta, mas eu gostaria de falar do ponto de vista de quem trabalha com
salide mental. E gostaria de falar do ponto de vista de quem esté trabalhando ou ja trabalhou em servicos que recebem
pessoas que tém problema patol 6gico com jogo.

Eu sou professora da Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo, ja trabalhei no Proad, da Unifesp, que é um setor
especifico que atende dependentes, e entendo que o projeto delei, daformacomo estd sendo feito, gerariscos paracriancas
e adolescentes. Entéo, eu gostaria de discorrer um pouco sobre esses riscos que entendo gue existem.

A Emanuella, antes de mim, jafalou - e eu concordo com ela - que, da forma como o PL esta redigido, ele ndo protege
os direitos das criancas e dos adolescentes e também ndo atende a indUstria brasileira de games do jeito que a gente a
entende hoje, ndo atende essas necessidades.

E eu acho que uma questdo importante é que, do ponto de vista da salide mental, essa discussdo sobre se é um jogo de
apostaou se éum jogo de sorte ndo é rel evante para quando agente esté pensando huma pessoa que tem uma probabilidade
de desenvolver um tipo de diagndstico que a gente chama de transtorno de jogo. O transtorno de jogo € mais conhecido
como ludopatia. Entdo, desse ponto de vista, ndo tem diferenca se ele € jogo de sorte, se ele é jogo de azar; a questdo €
gue ele tem uma mecénica que gera 0 mesmo tipo de dependéncia que um jogo de aposta.

A gente tem hoje um corpo robusto de pesquisas so sobre fantasy games e s6 sobre daily fantasy games. N&o sdo pesquisas
gue estdo comparando com jogos de aposta ou sobre jogos de aposta; so pesquisas sobre fantasy games. E as pesquisas
véao falar - por exemplo, em uma pesquisa de 2018 - que a estrutura e a promogao do jogo se assemelham a regra de
recompensa e promogao de ganho financeiro. Todo o marketing que é feito para essas criangas e adolescentes é feito
pensando no financeiro. Entdo, quando vocé vai ao site dessas empresas, € "Venha e ganhe 12 mil"; "V océ comegou
com R$100 e terminou com R$1 milhdo". Néo é "venha se divertir com seu personagem", 0 que seriaumacoisatipicade
games. Entéo, toda a promocdo de marketing é para incentivar o ganho financeiro. Os motivadores que fazem a pessoa
jogar os fantasy games sdo 0s mesmos motivadores dos jogos de aposta, qual seja, valorizar o seu dinheiro, ter acesso a
um prémio. Ent&o, nesse sentido, a estrutura é parecida.

Quando agente esta pensando em transtorno de jogo, o que agente chamade ludopatia, € etem um componente financeiro
importante, e isso tem uma diferenca consideravel quando agente vai pensar em transtorno de jogo online, que seriavocé
ter uma dependéncia de videogames. Entdo, sdo dois transtornos de naturezas distintas.

Quando a gente esta pensando no transtorno de jogo, que € aludopatia, a gente esta pensando que é uma pessoa que, apos
perder o dinheiro, quer recuperar esse dinheiro de volta. 1sso € um motivador forte para ela continuar jogando porgue,
"se 0 meu jogador desvalorizou R$10, na proxima eu posso conseguir fazé-lo valorizar mais'. E eu estou pensando em
jogadores - principalmente se eu for pensar em crianga e adolescente - que ndo tém dinheiro proprio, tém o dinheiro
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da familia. Entdo, eles tém que pegar esse dinheiro de outros lugares para colocar ali. Isso, além de todos os sintomas
tradicionais que a gente tem de intoleréncia, abstinéncia, desgjo persistente, incapacidade de controlar o desgjo de jogar.

Eu gostariade lembrar que no transtorno de jogo a gente tem questfes preocupantes importantes e sintomas preocupantes,
principalmente se a dependéncia va ficando muito grave. Eu tenho pesquisas que véo falar que o habito de jogar, na
infancia e na adolescéncia, € um preditor para voceé ter jogo patol dgico depois. Tem uma questéo de género forte, entdo
meninos que comegam ajogar entre 12 e 17 anostém umamaior probabilidade de desenvolver jogo patol 6gico. E, quando
esté nos seus estagios mais graves, agente vai ter pessoas que cometem atos ilicitos parafinanciar essejogo; agente tem
pessoas que vao contrair dividas. E esse € um ponto importante, porque, quando vocé contrai a divida, nds que recebemos
esses pacientes sabemos qual é o caminho dessa divida: primeiro vocé exaure a familia, depois 0os amigos, depois as
financeiras, depois o banco, e, por fim, vocé comega a recorrer aos agiotas. 1sso significa que o risco de uma ludopatia
severando é um risco sO para o sujeito, € um risco paraafamiliatoda, e a gente conhece muitos casos em que as pessoas
estéo em risco.

Dadaessaquestao do risco, agente tem entre esses jogadores patol gi cos um indice grande de ideagao suicida, detentativa
desuicidio ede consumacdo de suicidio. Entdo, o projeto delei, daformacomo esta, éagente expor criancas e adol escentes
a esse risco, que é bastante diferente em sua natureza da dependéncia de videogames. Na dependéncia de videogames,
as caracteristicas principais tém a ver com estar apegado a criagdo de avatares, personagens, ambientes imersivos, jogos
em grupo, jogos de tiro, jogos de batalha online. O transtorno de jogo pela Internet, que € o transtorno de games, a gente
tem que falar dele também, porque ele afeta 0 paciente, mas o transtorno de jogo vai afetar o ntcleo familiar todo e
muitas pessoas. N&o € incomum a gente atender pessoas que vém e que ja perderam mais de R$1 milhdo nessesjogos; €,
guando elas perderam maisde R$1 milhao, jaestao extremamente preocupadas, angusti adas, devendo paraumaquantidade
enorme de pessoas.

Entdo, dado que as naturezas dessas dependéncias séo diferentes, eu sugiro que as regulamentagdes corram em féruns
diferentes, porque a prevencao que vocé faz paraambas as dependéncias € de natureza diferente, por umainferir que vocé
tem um ganho financeiro - hd a questdo financeira - e por a outrater essas outras caracteristicas.

A gente também tem pesquisas que vao falar que os esportes de fantasia sdo porta de entrada para outros tipos de jogos
de aposta. Ent&o, criangas e adol escentes que comegam nos jogos de fantasia podem progredir ou se interessar por outros
jogos de aposta, que tém o0 mesmo mecanismo. E assim que comega 0 interesse, e a gente tem pesquisas que falam dessa
progressao para esses outros tipos de jogos.

A gente tem uma pesquisa nos Estados Unidos com 6 mil usuarios, adolescentes, e, entre esses usuarios, 0s que jogavam
fantasy games tinham uma probabilidade maior de desenvolver jogo patoldgico. Aqui a gente tem uma pesquisa que
foi feita na Austrdlia: a participagdo regular em esportes de fantasia é o preditor mais forte para o risco de desenvolver
transtorno de jogo em estudantes de 13 a 15 anos. A gente tem uma pesquisa com 1,5 mil adolescentes americanos
gue mostrava que os jogos de fantasia traziam maior probabilidade de desenvolver problemas relacionados aos jogos e
problemas relacionados a impulsividade.

A Emanuellajafalou, mas eu quero reforcar, que a classificagdo indicativa ndo abrange os riscos que estéo relacionados
aos jogos de aposta. A classificag8o indicativa foi pensada para o audiovisual, entéo ela vai abranger sobre sexo, drogas
e violéncia. Portanto, da forma como a classificagdo indicativa é redigida, ela ndo esta preparada, ela ndo se propde, ou
elatalvez ndo tenha como proteger criancas e adolescentes dessas questdes. A forma como o PL estaredigido falaque o
Estado realizara a classificacdo indicativa, s6 que a classificagcdo indicativa ndo abrange os riscos de jogos e apostas.

A gente tem a classificagdo de riscos e danos para criancas e adolescentes, e nela a gente vai entender que esses jogos
s80 riscos que a gente chama de riscos de contrato, que € a crianga poder ser explorada por um contrato potencialmente
danoso para ela, que tem um padr&o obscuro de design, que elando conhece e vai dar acesso aelaajogos de azar.

A gente tem riscos a salide mental e a salde fisica, porque muitas dessas pessoas que acompanham jogos de fantasy tém
gue assistir aesses jogos, tém que ficar acompanhando essesjogos, eisso € muito tempo detela, além do tempo detelano
aplicativo. 1sso geraansiedade em criancas e adol escentes, o que é uma questdo, porgque vocé ndo sabe 0 quevai acontecer,
vocé ndo sabe se 0 seu time vai ganhar, se 0 seu time vai perder, como € que esta funcionando aquilo.

(Soa a campainha.)

A SRA. IVELISE FORTIM DE CAMPOS - Portanto, para finalizar minhafala, eu sugiro que esse projeto, da forma
como esta, ndo seja aprovado e que as associacies de protecdo a crianca e ao adolescente sejam incluidas nesse debate.

E, por fim, eu gostaria de lembrar que debater jogo patol 6gico ndo é uma questéo de religido, ndo € questdo de ideologia,
€ uma questdo de salide publica. E a gente sabe que, onde tem jogo liberado, como em outros problemas, a gente tem
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um indice muito maior de jogo patoldgico - eu gostaria de deixar isso claro. E também gostaria de dizer que protegéo a
criancas e adolescentes também ndo é uma questdo nem ideolégica nem religiosa, € uma obrigagdo de todos. Entdo, eu
convoco vocés a chamarem outras Comissdes, chamarem o Ministério da Salide - isso vai ter um impacto grande na salide
publica, liberacdo - e todas as associagdes de protecdo a crianca e ao adolescente, além da secretaria da educagéo,
como jafoi falado pela Profa. Lynn Alves.

Muito obrigada. (Palmas.)

(Durante o discurso da Sra. Ivelise Fortim de Campos, 0 S. Flavio Arns deixa a cadeira da Presidéncia, que é ocupada
pela Sra. Leila Barros.)

A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Obrigada. Grata pela presenca, Sra.
Ivelise Fortim, Psicologa.

Agoraeu vou conceder a palavra ao Sr. Esteban Clua, Professor da Universidade Federal Fluminense.

Seja bem-vindo, Professor.

Antes de o senhor comegar, sO quero pedir desculpas pela minha auséncia. Acho que os Senadores ja sinalizaram ai que
terca e quarta aqui sdo dias bem corridos. Eu fui relatar na CAS, comandel aminha Comissdo de Meio Ambiente, onde eu

li orelatério do mercado de carbono, entéo, peco descul pas pelaminha auséncia, mas aminhaequipe estavaagui presente,
tem aqui 0s nossos amigos Senadores. E isso, SO pararegistrar o motivo da minha falta nessa dltima hora. Obrigada.

O SR. ESTEBAN WALTER GONZALEZ CLUA (Para exposi¢do de convidado.) - Obrigado pelo convite. Prazer e
satisfacdo em estar aqui falando hoje, Exma. Senadora Leila, Girdo, demais Senadores, colegas.

Bom, eu sou o Prof. Esteban Clua. Sou Professor Titular daUniversidade Federal Fluminense, do I nstituto de Computacéo;
sou Diretor do Medial_ab, que é um laboratério grande, onde agente desenvolve tecnol ogias ligadas amidias digitais; sou
pesquisador nivel 1 do CNPg, cientistado nosso Estado do Rio de Janeiro; e também sou um dos fundadores do Simpdsio
Brasileiro de Games, ha mais de 20 anos. Eu dediquei mais de duas décadas da minha vida académica a &rea de jogos -
venho trabalhando nessa area ha muito tempo -, tenho mais de 300 artigos em conferéncias internacionais, em journals,
em periodicos também internacionais, quase todos na area de jogos digitais; e também, a partir do ano que vem, eu vou
fazer parte de uma comissao, representando o Brasil, na Unesco, para a &rea de entretenimento digital .

Ao longo de todos esses anos em que a gente foi construindo a carreira, a area de jogos digitais no nosso palis, eu tive a
satisfacdo de ver como esse setor cresceu, como ele amadureceu. Ha 20 anos, era um sonho a gente pensar que haveria
cursos de graduagéo na &rea de jogos, e hoje nés jatemos - esse dado é de ontem - 162 institutos de ensino superior com
cursos de jogos.

S0 mais de 220 cursos de jogos que nods temos no nNosso pais, formando, portanto, milhares de estudantes e milhares de
profissionais naarea, e cursos ndo sao so focados em tecnologia. Muitos desses cursos vém da érea de design, vém
da érea de comunicagdo, vém de outras areas que ndo sdo necessariamente de tecnologia.

Bom, entdo, ter este momento de vermos um marco legal e um projeto de lei € algo incrivel, com que nés sonhavamos.
Nossa, ha 20 anos, seria fantastico mesmo a gente chegar e ver este momento sendo realizado! Algo que, no momento...
Osjogos digitais eram uma coisa muito pouco falada e pouco estudada, e, agora, ver este momento é muito importante.

Porém, entre os nossos col egas, no meio académico, ha uma unanimidade de que o projeto delei ndo estd adequado ainda,
ndo esta pronto, ndo estd maduro. E veja que eu ndo sou empresario, eu sou académico, ndo estou ganhando, digamos
assim, dinheiro no setor, mas eu sou um pesquisador e um entusiasta da érea, e, nitidamente - nés vemos nitidamente -,
esse projeto de lei é muito legal que exista, mas ele ainda ndo esta maduro. 1sso é claro.

Ha muita gente trabalhando na &rea de jogos. V océs ndo tém ideia. As vezes, agente se espanta. Por exemplo, lanaminha
universidade, na Federal Fluminense, nés colaboramos com o pessoal de Histdria, que esta reconstruindo o Valongo para
fazer um jogo, em realidade virtual, para explorar e entender como foi o processo de escravizagdo no Brasil. O pessoal
de Medicina da minha universidade esta fazendo uma série de jogos de realidade virtual para treinamentos e tudo mais.
Nés estamos construindo um museu de ciéncias com jogos de realidade virtual paraa cidade de Niter6i. Entdo, assim... A
guantidade de aplicacdo e de gente envolvida na area de jogos € muito maior do que todos os senhores podem imaginar.
E esse projeto, como estd agora, ainda ndo estd maduro porgue ele realmente ndo retrata todo esse ecossistema.

Dentro desse contexto, eu também queria dizer o seguinte: essa questdo dos fantasy games - eu acabei esquecendo...
Os jogos de fantasy games sdo uma novidade para nés que trabalhamos ha décadas na éarea de jogos. Convido todos
os senhores a encontrar um paper, um artigo cientifico dos congressos, dos journals e dos mais diferentes féruns de
publicacdo especializados na area de entretenimento digital, na area de jogos digitais, que mencionem fantasy game. Nao
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ha. Convido todos os senhores a pegar um livro de desenvolvimento de jogos e encontrar as palavras fantasy game nesses
livros. N&o ha, é completamente inexistente. Para nos, que estamos...

Eu confesso que me surpreendi ao verificar, num momento como este, esse termo estar sendo colocado dentro desse
universo em gue a gente ha tanto tempo vem trabalhando e se movendo. Quando vamos a um evento grande, a um
congresso de jogos, a uma feira de jogos, como a Gamescom, que acabou de acontecer, ndo ha fantasy games. Por qué?
Porque ndo sdo do setor de videogames, ndo fazem parte, ndo sdo videogames. Isso é fato.

A areade videogames € muito importante estrategicamente para 0 nosso pais, porque desenvolver um jogo, um videogame,
envolve uma quantidade enorme de tecnol ogia, uma quantidade enorme de conhecimentos. E, ao formar pessoas que séo
capazes de desenvolver videogames, nés estamos formando, na verdade, pessoas atamente qualificadas para trabalhar
nos mais diferentes segmentos de tecnologia. Porém, é pura verdade que, no desenvolvimento de videogames, a area de
tecnologia de computagdo, da qual eu faco parte, € uma porcentagem relativamente pequena. Numa empresa de jogos, a
gente sabe, estatisticamente, que mais da metade dos desenvolvedores sdo pessoas de arte, da area de comunicagéo, na
area de storytelling, na area de marketing. Portanto, também nao é correto afirmar que a area que predomina no setor de
desenvolvimento de jogos &, digamos assim, apenas de profissionais de tecnologia.

Bem, os colegas que falam sobre a questdo do fantasy game mencionam bastante a pesquisado MIT, e nés fomos ler esse
artigo, que € um artigo, na verdade, de um journal que é de matematica aplicada. Esse artigo, basicamente, de maneira
resumida, tentamostrar que, estatisticamente, os fantasy sports - eles ndo usam o termo game - ndo sdo iguai s ao puro azar
e que ha uma pequena distribuicdo estatistica diferente quando vocé pega dados coletados de uma plataforma especifica
gue eles usaram. Mas, nesse artigo, eles ndo trazem o argumento de que fantasy games devem, portanto, ser considerados
videogames. 1sso ndo existe, certo?

Outra coisainteressante também: em nenhum pais do mundo, onde a gente participa de varios comités e varias comissdes
de entretenimento digital, se menciona a questéo de fantasy games dentro desse contexto. Eu até acho que é a primeira
Vez que eu veo isso ser colocado dentro do nosso universo. E, olha, eu sou doutor, sou professor titular, sou pesquisador
1 do CNPqg, sou cientista do estado, toda a minha pesguisa é baseada na area de jogos e videogames, e isso, paramim, é
uma novidade, sendo um pesquisador que construi minha carreira académica nisso.

Bom, entdo, eu vou concluir minha fala com uma pequena reflexdo: por que nos, que estamos ha décadas trabalhando
e nos matando e nos dedicando para construir a ciéncia que esta por tras dos videogames, achamos que o projeto ainda
ndo estd maduro? E bom, éimportante. Contem conosco para poder colocé-lo afrente, mas nds ndo achamos que ele esta
maduro. Ele tem que ser ainda trabal hado.

E asegunda reflexdo...
(Soa a campainha.)

O SR. ESTEBAN WALTER GONZALEZ CLUA - ... é que os colegas tém colocado bastante que fantasy games néo
s80 um jogo de azar - e, tudo bem, isso € um argumento que eles podem usar. Mas, assim, podem néo ser um jogo de
azar, mas eles ndo sdo videogames! 1sso eu digo catedraticamente, como professor titular da area que eu sou; dediquei
minha carreira e minha vida académica paraisso.

Muito obrigado. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (Leila Barros. Bloco Parlamentar DemocracialPDT - DF) - Obrigada, Prof. Esteban Clua,
Professor da Universidade Federal Fluminense.

Agora eu vou conceder a palavra ao Sr. Rodrigo Terra, Presidente da Associacdo Brasileira das Desenvolvedores de
Games (Abragames).

Sejabem-vindo, Sr. Rodrigo.

O SR. RODRIGO TERRA (Para exposi¢do de convidado.) - Bom dia, Excelentissimas e Excelentissimos agui do
Senado.

Primeiro, para mim, é um senso de justica a gente estar fazendo esta sess@o temética aqui, por conta muito das falas que
agente viu aqui.
Eu quero... Naverdade, a gente vai sempre adaptando ali um pouquinho do que a gente vai trazer.

Queriatrazer alguns reforcos e alguns aertas. E, como representante, estou Presidente da Abragames, que € a Associagdo
Brasileira das Desenvolvedoras de Games aqui no pais.
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A Abragames é fundada em 2004. A gente atua ai ha quase 20 anos no setor, desde quando eram 10 estidios aqui no
pais, até hoje, mais de 1.042. Isso € o que a gente consegue olhar segundo um mapeamento, porque, afina de contas, a
gente ndo tem um Cnae, por exemplo, que diga que aquele estiidio faz um jogo e, sm, a gente tem 11 CNAESs hoje que
voceé pode abrir e comegar a comercializar algum tipo de coisa que vocé pode chamar de jogo el etronico. Entéo, isso € um
problema, primeiro, para a gente saber o tamanho de mercado, do mercado produtor e do mercado consumidor também,
de certaforma.

Primeiro ponto, que as vezes a gente esquece de lembrar, é que mercado consumidor e mercado produtor sdo duas coisas
diferentes. Nao é porque a gente consome milhes e milhdes de reais em jogos que vém de fora ou mesmo em jogos
nacionais, que a gente também tem um mercado produtor no mesmo patamar. Se néo fosse assim também, o préprio
audiovisual com cinema e televisao ndo estaria brigando com Barbie e Oppenheimer para colocar seus filmes também e
ndo estaria aqui tramitando na Casa a questdo de cota de tela. Entdo, a gente tem um ambiente de consumo e producdo
diferente, se a gente tem que tratar da mesmaforma.

Olhando para o processo datramitacdo aqui desse PL, realmente, quando o Deputado Kim... A gente, no comego, quando
teve conhecimento do primeiro texto inicial, o espirito da regulamentacdo do setor € algo que vem ai h4 15 anos. Ou
sgja, a gente entende que regulamentacdo do setor de videogame era um movimento importante para a gente poder dar
0 proximo passo de alavancagem do setor.

O setor cresceu pelas préprias pernas. Ndo existiu quase nenhum tipo de incentivo governamental, salvo, obviamente, as
iniciativas de 2014 e 2018, com asINs e algumasiniciativas da Ancine e assertivas|ocais e regionais, ao longo da década,
mas foram esparsas, ndo foram continuas, e a gente ndo teve uma organizacdo de setor, defato, segundo politicas publicas.
Entdo, a gente é um setor que nasceu, de fato e que cresceu com as proprias pernas.

Isso significa, entdo, que o Estado precisa se ausentar? VVamos colocar, enfim, a mercé sb dos estldios?

Nenhuma grande poténcia das antigas ou das novas no mercado de jogos €l etrnicos cresceu sem uma atuagdo de indugéo
do Estado. Nao digo edital de fomento publico somente ou, olhando para um aspecto do setor, a gente entende que todos
0s paises que tém um mercado consolidado de videogame tiveram uma politica publica, em algum momento, que foi
alavancadora do setor.

Foi dependéncia do setor? Eu ndo conhego nenhuma empresa nos Estados Unidos ou ha Pol6nia, ou na Coreia do Sul,
Franca, Alemanha, Inglaterra, que seja dependente do dinheiro publico para poder ser a poténcia que é e vender jogos no
pais. Entdo, ndo é uma questdo de dependéncia. A gente esta falando aqui, de fato, de construcdo, de desenvolvimento
econdmico. A areadejogos, adreade gameshoje representa 3% do PI B daFinlandia, como exportador e como mao deobra
também, como formag&o de méo de obra. A Finlandia, enfim, em comparagdo aqui com o0 nosso Brasil, qual é o tamanho?

Entdo, a gente esta olhando agora realmente para os setores de inovagao.

E atramitag&o foi um pouco atabalhoada, porque, realmente, o texto ficou muito amortecido - como o Mércio, o Presidente
daRing, trouxe - por muito tempo, Deputado Kim, e agente corroborou ali com o espirito da regulamentacdo, mas nunca
concordou com esse texto. No entanto, vou pedir a delicadeza de corrigir o Deputado, porgue a gente entrou em contato,
sim, com o gabinete do Deputado, na tramitacdo, quando foi feito o requerimento de urgéncia. Antes mesmo de voto de
mérito, a gente j4 estava atuando e falando: "Este texto ndo nos atende, isso ndo representa o setor. Cadé as nossas agdes
estruturantes ai?".

Estamos ha 20 anos pedindo Cnae; estamos ha 20 anos tentando reorganizar o setor, de uma forma que a gente possa
ter uma confluéncia entre investimento privado, atracdo de investimento privado, conducéo de base através de politica
publica, mas esta tudo la

A gente tem vendo que tem... "Ah, mas ai tem os programadores”; "... porque a gente tem gue ol har tecnologia...". Gente,
isso € um argumento dos anos 90. Eu entendo e peco descul pas até ao proprio Senador Portinho, que colocoul.

Defato, vamos olhar paraatecnologiasim, vamos ol har para atecnol ogia, mas existe um entendimento hoje, um mercado
todo internacional, de que jogo é ativo cultural, que jogo é conteido. Alguém aqui consegue me dizer que jogo néo é
conteido? Videogame néo é contetido agui? Se ndo, a gente também esta falando de processador de texto para crianca
dentro desse PL. Eu posso |a... Vou botar o Word ali para criangas. Nessa definigéo, eu consigo enquadrar qualquer coisa
nessa linha.

Hoje, é conteldo, e, quando a gente fala de contelido, a gente tem que olhar para a modernidade, a gente tem que olhar
paraainovagdo. A gente, defato - g, ai, concordando com o Senador Portinho -, tem que olhar para esse movimento de
transformacao digital que a gente esta vivendo.
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N&o vou nem usar a palavra |A, s6 porque todo mundo usou aqui também, porque todo mundo falou de inteligéncia
artificial, mas, brincadeiras a parte, a gente tem, de fato, que entender agora esse mundo.

A inteligéncia artificial vai ser produtora de conteldo - ja estd sendo. Onde a gente vai enquadrar? VVamos colocar tudo
debaixo das costas do MCTI? N&o vamos trabalhar com o Ministério da Cultura? N&o vamos trabalhar com educagéo?
Porque é uma matéria, é a natureza juridica, porque é um software... E um enquadramento compl etamente descabido em
2023.

A gente tem que olhar para videogame como sendo, de fato, um produto audiovisual interativo, um ativo cultural em
formato de software, que depende...

As empresas desenvolvedoras de jogos eletrénicos tém base tecnolégica. Ai vocé fala: "lgual a uma startup? Parecido.
Nosso produto é diferente, nosso processo de produzir é diferente, nosso modelo e cadeia € diferente, mas a gente tem
sinergia com startup.

Entdo, € uma produtora de video, € uma produtora de cinema, € uma produtora de tel evisdo? Tem similaridades, mas ndo
€ amesma coisa, porque a gente tem profissionais de outras areas que trabalham com isso, cada vez mais convergentes
e sinérgicos.

Quando a gente expds isso tudo, na época, na Camara, infelizmente j& estava na relatoria. Na relatoria, a gente propds
emendas, inclusive trabalhando com a antiga Secretaria de Cultura aqui, no governo anterior, também fazendo sua nota
técnica, sendo oposta ao que estava sendo dito ali, naquele texto do PL, em relacdo a descricfes e etc.

Ent&o, assim, ndo é nenhuma discussdo de agora sobre o mérito do que esta nesse texto do proprio PL. De novo: com o
espirito de regulamentacdo, a gente sempre concordou.

A partir do momento em que este texto veio aqui para a Casa, quantas emendas a gente ndo esta protocolando, fazendo
requerimento? Quantos requerimentos, na Comissdo de Educagéo e Cultura, agente ndo esta colocando? Esse € um debate
gue a gente precisafazer e ndo as pressas.

E game 74% da populacdo joga. Todo mundo aqui, de alguma forma, conhece alguém que joga alguma coisa. 1sso esta
na méo de todo mundo. Videogame ndo pode ser confundido com qualquer outra coisa.

E ai, entrando na questao se fantasy games ou fantasy sports é videogame, me desculpem, masndo é. A partir do momento
em gue eu tenho premiacado, o famoso cash-out, em que eu tenho uma devolucéo de dinheiro através de qual quer mecanica
gue pode ser bet, que pode ser jogo de azar, que pode se chamar do que quiser, a partir do momento em que eu tenho uma
mecanica de saida de dinheiro para o jogador, eu ndo estou falando mais de videogame. Ou aqui ja se recebeu dinheiro
defliperama, caiu dinheiro que nem em caixa el etronico de fliperama algumavez navida? Eu coloco ficha, eu invisto ali
paraeu poder ter 0 meu momento de entretenimento...

(Soa a campainha.)

O SR. RODRIGO TERRA - ... educac@o, lazer, etc., mas eu ndo tenho devolugéo de dinheiro. Entdo, aqui a gente esta
tratando de duas matérias.

Também ndo somos... Precisamos de muito debate para que as duas areas possam coexistir, se assim o for e se assim
esta Casadecidir. A gente ndo quer, de fato, que videogame vire qualquer outra coisa duvidosa para a qual ndo se tenha
debate. Videogame €é coisa séria. E ai, reforcando o que o Deputado Kim falou, videogame aqui no Brasil é coisa séria,
e a gente esta fazendo isso ha mais de 30 anos. Aqui a gente tem indUstria, agui a gente tem crescimento, SO que agora
€ 0 momento em que a gente precisa, principalmente em relacdo a esta Casa Legidativa, entender de fato e de vez como
funciona esse mercado. Sendo, cada vez mais, a gente vai ter debates e problemas que hoje, infelizmente, por conta de
falta de informagao, a gente precisa colocar. E € dever nosso também agui, como ecossistema...

(Soa a campainha.)

O SR. RODRIGO TERRA - ... colocar isso para ca.

Faco minhas pontuacbes aqui de que fliperama ndo é caca-niquel, fliperama n&o € aposta, fliperama ndo é mecénica
duvidosa que a gente precisa debater. Entdo, videogame precisa ser tratado de forma separada. Queremos uma
regulamentago, temosal gumas sugestBes| egislativas paraqueisso possaacontecer, masagente precisafazer acontecer da
forma certa. Sevai ser regulado fantasy sports em outro lugar, que assim 0 sgja, porém, videogame precisa ser preservado
COMO coisa séria, principalmente por conta das criangas, que so 0 nosso grande foco no mercado.

Obrigado. (Palmas.)
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A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Grata pela participagdo, Sr. Rodrigo
Terra, Presidente da Associacdo Brasileira das Desenvolvedoras de Games (Abragames).

Agora nés vamos para o Ultimo orador aqui, debatedor, o Sr. Guilherme Barbosa Rodrigues Fonseca Naves, Diretor de
Articulacdo e Fomento de Programas e Projetos de Juventude da Secretaria Nacional de Juventude da Secretaria-Geral
da Presidéncia da Republica.

Sejabem-vindo, Sr. Guilherme.

O SR. GUILHERME BARBOSA RODRIGUESFONSECA NAVES (Paraexposi¢ao de convidado.) - Bom dia, todos
etodas.

Quero cumprimentar aMesa aqui na pessoa da nossa Senadora Leila e também os demais aqui presentes.

Primeiro, quero me apresentar. Jafui apresentado, mas sou Guilherme, sou Diretor de Programas e Projetos na Secretaria
Nacional de Juventude.

A gente tem se preocupado muito com este debate, fundamentalmente pela importancia que o tematem com relagdo a
pauta dajuventude brasileira e também ao conjunto de direitos envolvidos paraajuventude brasileiratanto no processo de
desenvolvimento dos jogos eletrénicos quanto também no processo de consumo, de utilizacdo e mesmo de participagdo
nesse amplo processo da construcéo dos jogos el etrénicos no Brasil e no mundo.

Primeiro, eu acho que muitas falas aqui foram colocadas - e eu acho muito contundentes - no sentido do debate que
se relaciona com jogos eletrdnicos do ponto de vista da tributagdo, do processo, do volume, do nivel de orcamento e
também de recurso que envolve o conjunto da producéo dos jogos eletrénicos no Brasil e no mundo, o que eu acho que
€ fundamental para a gente pensar este debate a partir de uma perspectiva de desenvolvimento do Brasil e também de
uma perspectiva de garantia de direitos para o conjunto de atores e atrizes envolvidos nesse processo. Inclusive, algumas
falas aqui, que foram colocadas, para nés foram muito importantes, porque trabalhadores desse setor muitas vezes sao
jovens trabal hadores, que atuam nesse setor para construcdo e desenvol vimento de jogos el etrdnicos. Entéo, com certeza,
a gente verificou também que uma das insuficiéncias deste projeto de lei € também a invisibilidade desse aspecto, dos
trabal hadores dessa indUstria, dos trabal hadores que desenvolvem os jogos el etrénicos no Brasil e no mundo. E, paranos,
este PL muitas vezesfaz parecer como se 0sjogos €l etréni cos fossem criados do nada ou s mesmo pelas empresas desses
jogos e ndo constréi também um arcabouco juridico importante na nossa avaliacao de protecdo e também de visibilizacdo
do conjunto desses trabal hadores que estao envolvidos nesse processo.

Paraaémdisso - eal paraalém também do debatefiscal etributario queenvolveisso -, agentetambém tem se sensibilizado
etambém investido muito no debate com relagéo asegurancadigital e eletrénicadosjovensbrasileiros. A gente passou por
um momento histérico no Brasil, infelizmente, noinicio deste ano, e umadas principai s pautas em que agente se debrucgou,
gue agente enfrentou, nesse Ultimo periodo, foi asituacdo davioléncianas escolas, com o conjunto de ataques que agente
percebeu hoje aculturado nos jovens e adolescentes brasileiros, infelizmente, por um processo de aliciamento por grupos
extremistas. E agente percebeu, em grupos de monitoramento, inclusivejunto com o Ministério da Justi¢a, que umagrande
parte também de grupos organi zados extremi stas se organi za muitas vezes em chats, em foruns dentro das plataformas dos
jogos eletronicos. Isso jamais é um debate aqui conservador, também sou um jovem, jogo também jogos el etrdni cos, jogos
de videogame, passei minhainfanciajogando isso, mas para nés € fundamental um debate sobre a seguranca de criangas,
adolescentes e jovens brasileiros nesse meio em que, muitas vezes, tém, sim, proliferado alguns grupos extremistas que
aliciam jovens, criancas e adol escentes para essas ideol ogias que sdo fundamentadas essencial mente na misantropia, num
niilismo absurdo, e que comegam a desenvolver algumas préti cas e uma série de comportamentos que infelizmente geram
alguns processos de conflitos de violéncia. 1sso ndo € necessariamente um debate conservador, mas €, sim, um debate de
protecdo neste momento histérico que a gente pode ter aqui no Brasil na criagcdo de um marco regulatorio.

Isso para nés é fundamental no sentido de a gente instituir aqui, de maneira histérica, no Brasil, um processo amplo de
debate profundo para conseguir garantir que esse arcabouco desse marco regulatério consiga abranger as diversidades
deste tema, para que ele ndo sO adentre e fique preso a liberdade das empresas e das desenvolvedoras de jogos para
conseguir desenvolver os jogos e etrénicos, mas também para que ele se preocupe com o conjunto dessa diversidade,
desse amplo debate que deve ser feito com relagdo aos jogos el etronicos. E a seguranca digital eletrénica, parands, € um
debate fundamental, que esta envolvido principal mente com este momento que a gente esta vivendo no Brasil e com o
conjunto de debates que envolvem ajuventude brasileira.

Para nés, eu acho que é importante reafirmar aqui, enquanto Secretaria Nacional de Juventude, que nés nos empol gamos
com esta Casa Legidlativa, com 0 Senado Federal, com a Camara dos Deputados, debatendo este tema que, para nés, €
muito fundamental paraeste momento histérico no Brasil e paraasfuturas geracfes, mas, nanossaavaliacdo, pelo acimulo
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do debate, como foi colocado aqui, pela diversidade que se tem neste tema e por uma série de lacunas que estao col ocadas
hoje no projeto delei, € fundamental que a gente aprofunde mais este debate. Que se consiga passar por mais Comissies,
gue seconsigapassar por um debate publico mais consolidada e de mais producdo de actimul o politico e formul ativo sobre
este tema, que se consiga consolidar aqui nesta Casa L egidlativa brasileiraum marco legal que possareal mente preencher
0 conjunto dessas diversidades e o conjunto desses debates que envolvem a producdo dos jogos el etrénicos. Entdo, para
nos, eu acho que € importante afirmar que ndo é meramente, aqui, umafala contrariaao projeto delei, mas, sm, umafaa
gue entende que nds precisamos ter mais acimulos para conseguir fazer com que este projeto de lei realmente consiga
abarcar o conjunto desses debates que, para nés, € fundamental.

E ai, obviamente, nesse sentido, a seguranca digital dos jovens brasileiros nesse ambiente, para nos, tem sido uma das
principais pautas que envolvem esse debate do setor dos jogos el etrénicos, ndo necessariamente um debate impeditivo ou
regulatorio exacerbado, mas, sim, para criar mecanismos para que as empresas, as desenvolvedoras, se responsabilizem
também por alguns processos que acontecem nessas plataformas. |sso para nos € muito fundamental. O Brasil € um dos
unicos paises, inclusive, que tém as menores formas de monitoramento, de controle de grupos extremistas, inclusive
neonazistas, nainternet. E, parands, com certeza, esse marco regul atorio pode ser o inicio, um pontapé muito fundamental
para um debate que nos fazemos ha muito tempo, que € esse debate da seguranga digital.

Aqui € umafala mesmo de sensibilizac8o no sentido de que nds queremos estar juntos nesse processo de construgéo. A
gente acha que i1sso € um pontapé, um passo importante para a discussdo politica da seguranca nainternet brasileira hoje.

E, com certeza, com este marco regulatério, se a gente trabalhar melhor, se a gente realmente conseguir desenvolver mais
0 debate, se a gente conseguir proporcionar mais diversidade no debate deste PL, com certeza, eu acho que a gente vai
conseguir dar um pontapé fundamental para a histéria do Brasil no debate dainternet, que, com certeza, eu acho que isso
tem aver com o futuro dessas geracdes, com o futuro da juventude brasileira.

E, agora, inclusive, para finalizar, nés vamos realizar a 42 Conferéncia Nacional de Juventude, do dia 14 ao dia 17 de
dezembro, agui em Brasilia, puxada pela Secretaria Nacional de Juventude...

(Soa a campainha.)

O SR. GUILHERME BARBOSA RODRIGUES FONSECA NAVES - ... junto com o Conselho Naciona de
Juventude. E este vai ser um dos debates centrais da Conferéncia Nacional de Juventude: o debate do ambiente digital, o
conjunto dasformas de participacéo, de entretenimento, de desenvol vimento, de geracéo derendae emprego, degeracéo de
desenvolvimento do Brasil e como ajuventude brasileirapode contribuir nesse debate, que é fundamental paradesenvolver
0 pai's e também para garantir futuras geragfes seguras nainternet.

Que a gente consiga transformar esse ambiente, que étao potencial, que é tao diverso, que é o desenvolvimento dos jogos
€eletronicos e também o conjunto do desenvolvimento do entretenimento nainternet! Paranos, é fundamental que a gente
consigaaprofundar aindamais e consiga desenvolver maiores mecanismos de responsabilizagdo das desenvol vedoras para
asegurancadajuventude brasileira. Entdo, acho que esse € 0 nosso principal debate de sensibilizagdo aqui dos Senadores
e das Senadoras...

(Soa a campainha.)

O SR. GUILHERME BARBOSA RODRIGUES FONSECA NAVES- ... que é com relagdo a conseguir preencher e
dar mais robustez a esse marco regulatério, no sentido de responsabilizar mais as empresas e proteger mais a juventude
brasileira.

Obrigado. (Palmas.)

A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Agradego ao senhor, ao jovem, bem
jovem, Guilherme Naves, da Secretaria Nacional de Juventude da Secretaria-Geral da Presidéncia da Republica.

Eu vou passar a palavra, para as consideracfes finais aqui, ao Senador Eduardo Girdo primeiramente e depois ao Senador
Flavio Arns.

O SR. EDUARDO GIRAO (Bloco Parlamentar Vanguarda/NOVO - CE. Para discursar.) - Muitissimo obrigado, minha
guerida Presidente Leila; convidados que estiveram aqui durante esta manha, ja entrando ai pela tarde; Senador Flavio
Arns; todos vocés que vieram participar aqui, no Plené&rio do Senado Federal, deste debate t&o rico, tdo importante, téo
esclarecedor, que trouxe elementos que nos ddo - e é este 0 propdsito de um debate, de uma sessdo de debates - substancia
para o debate com os demais colegas que nds vamos fazer.

Para mim, ficou claro como 0 sol que uma coisa é uma coisa, outra coisa € outra coisa. A questéo dos jogos el etronicos,
dos videogames é compl etamente diferente dos fantasy games. E, embora os caminhos sgjam distintos, esta muito claro
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que n3o é jogo de azar, mas escancara a porta para 0 jogo de azar. E como aquela coisa da... Para vocé chegar & cocaina,
vocé vai ali pelo dcool, pelamaconha - é a porta de entrada.

E nds temos uma preocupagdo muito grande com relagdo a isso, porque um jabuti, para mim, respeitando quem pensa
diferente, colocado aos 47 minutos do segundo tempo, para vir as pressas aqui para a gente fazer, na Casa revisora da
Republica... Isso é ago que € até um desrespeito aos Senadores.

NOs vamos procurar fazer esse debate. Precisair para as Comissoes, pelo menos a Comissao de Educagéo.

O assunto educagdo foi aqui trazido por varios palestrantes, com base, com dados do Brasil e fora do Brasil. A gente
precisa saber como € que estd, mundialmente, esse debate também.

Eu vejo que, hoje... Por exempl o, eu fui Presidente de clube de futebal, fui Presidente do Fortaleza. Entdo, vocé diz: "Néo,
entdo vocé é a favor dos bets porque, hoje, dos 20 clubes da séria A, 19 tém propaganda de bet". Eu sou contra e me
posicionei contra, porque acho que nés estamos matando a galinha dos ovos de ouro que € a questéo da pureza do esporte.
Est4 ai a manipulacdo de resultados. Eu tenho torcedor que me procurou dizendo que nunca colocou uma gota de & cool
na boca - €, inclusive, evangélico -, mas que perdeu a casa, a familia, 0 emprego de 20 anos, que tentou suicidio. Ele se
colocou a disposicao paravir agui, quando a gente for debater os bets. E isso 0 que a gente quer?

Vamos misturar para ajudar setores que merecem um olhar, claro que merecem, mas sem pegar carona. Eu acho que a
gente precisa ter muita responsabilidade com relagdo a isso para ndo fugir de uma tributacdo. O Governo deixou claro
isso. Eu discordo do Governo. A Senadora Leila sabe, o Senador Flavio Arns, que eu discordo do Governo com relagéo a
guestéo da Secretariadas Apostas, com todo o respeito. Acho que se um Governo sediz social, tem que ser zero tolerancia
aapostas, porque a populacdo vulnerdvel € que vai perder com isso, esta perdendo avida, esta se endividando. Esse preco
vai chegar. Mas, ja que existe - 0 Governo foi muito claro aqui -, € um drible. No lingugjar do futebol € o drible da vaca,
€ um baldo para se tirar atributacdo desse setor de fantasy game.

"Ah, masai é parausar...
(Soa a campainha.)

O SR. EDUARDO GIRAO (Bloco Parlamentar Vanguarda/NOV O - CE) - Perd&o, até pelo tempo, vou concluir agora,
nesse um minuto.

"Ah, masisso al € para usar a capacidade do técnico, ndo tem nada a ver com jogo de azar". Mas é claro que vai acabar
ndo recebendo, apostando. |sso € uma porta de entrada para que se viciem.

Que a gente possa ter muita serenidade, que todos nés agui possamos construir pontes juntos para fazer um trabalho que
sejabom para um setor que precisa - e eu sou do mercado, sou empreendedor. O setor precisade um olhar e de um marco
legal na questdo tanto dos videogames quanto, também, dos fantasy games. A gente precisa ter esse olhar, mas ndo pode
juntar as coisas porque ai confunde todo mundo, é estacdo, e ndo vai ser bom.

Muito obrigado atodos. Boatarde.

O SR.FLAVIO ARNS (Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/PSB - PR. Paradiscursar.) - Quero cumprimentar
a Senadora L eilatambém - que, como ja mencionei antes, € a propositora e a autora do requerimento aprovado para que
este debate acontecesse - 0 Girdo, 0s outros Senadores que estiveram agui todos e todas acompanhando o debate, porque ha
muitas coisas acontecendo na quarta-feira, muitas Comissdes, audiéncias publicas, reformatributéria, mas € um temaque
vem sendo acompanhado pelo conjunto do Senado Federal. Quero cumprimentar todos e todas aqui presentes e também
as pessoas que nos acompanham pelos meios de comunicagédo do Senado.

Em primeiro lugar, sd quero dizer que gostei muito de todo o contelido apresentado, muito conhecimento acumulado,
experiéncia acumulada, pesquisas nas universidades, tanto nacionais como internacionais. Nos temos, na verdade, todo o
conhecimento de causa para fazermos um bom trabal ho legislativo em articulagdo com quem entende dessa area, que sdo
todas as manifestacfes que aconteceram. Bom trabal ho legislativo é sempre essa sincronia, tentativa de sincronia entre o
gue nos fazemos no Congresso e aquilo que a sociedade também, de uma maneira geral, pensa.

A questdo de urgéncia, que foi muito levantada: "N&o, porque precisamos paralogo, vai mudar arealidade.” A gente sabe
gue muda a realidade a toda hora. Aprovamos aLDB (Lei de Diretriz e Base da Educacéo Nacional), 25 anos, quase 30
anosatras, eagente vai toda horamudando, acrescentando, orientando de umamaneiradiferente. E em relagdo aurgéncia,
asvezesagente pensaque agente perde tempo discutindo, e eu diriagque agente ganhatempo, ganha qualidade discutindo.

E discutir ndo significa um ano, dois anos. Basta dizer que o episddio de Blumenau, de ataque a escola, que ndo tem
nada a ver com este debate aqui, aconteceu no inicio do ano; a Comissdo se debrucou sobre esta area de seguranca
escolar, chamamos, fizemos audiéncias publicas. Todos nés juntos elaboramos o projeto de lei e em dois meses estava
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tudo encerrado. Quer dizer, audiéncias publicas, projeto de lei, aprovacdo do projeto e o projeto ja estd na Camara dos
Deputados para ser apreciado. Quer dizer, foi rapido e ainda mais tendo esse... ndo € uma area desconhecida, € uma area
muito conhecida e com muita qualidade de abordagem.

Nesse sentido, eu considero muito importante que a gente tenha esse marco legal. Seja para 0s games, como seja para 0s
jogos el etronicos, videos, como também para os fantasy games, como foi colocado. Agora, isso tem que ser debatido, ndo
pode engessar. As pessoas colocam: "N&o podemos entrar nos detalhes, porque arealidade vai mudando”. Mastemos que
ter as diretrizes, os conceitos, afilosofia bem claros nalei, para que depois os detalhes possam ser feitos pelo Executivo.
Fizemos essa discussao com as criptomoedas também, que a gente dizia: "Olha, sdo bilhdes e bilhes de reais que estéo
envolvidos e ndo tem ninguém que regulaessamatéria." Até apresentamos o projeto. Entéo, parater asdiretrizes, o Banco
Central, no final, tem que orientar e regulamentar de acordo com aquilo que foi discutido aqui também pela Cémara dos
Deputados. E aqui € amesma coisa.

(Soa a campainha.)

O SR. FLAVIO ARNS (Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/PSB - PR) - Eu acho que as interfaces 30
importantes. A interface com a cultura é essencial - com a cultura, ndo s com a educagéo. Porque a Comissao nossa € de
Educacéo e Cultura. Entdo, agentetem que pensar o que 0 povo vai dizer sevocés ndo debaterem esse assunto na Comissdo
de Cultura e na Comissdo de Educagdo. Eu considero importantissimo esse assunto, benéfico, se bem regulamentado -
se bem regulamentado. Eu ndo sou contra, falel isso no inicio, mas também a gente tem que dizer: ndo sou contra o que,
sou afavor do qué? Isso tem que ser fruto desse debate.

Nem sempre também aideia da gente sobre qualquer assunto - e nem deve ser assim - prevalece no Congresso Nacional,
mas nds temos que construir uma convergéncia...

(Soa a campainha.)

O SR. FLAVIO ARNS (Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/PSB - PR) - ... um consenso, que ndo existe
nessa area, ndo existe em relacdo ao projeto apresentado. Entdo, nds temos que construir isso com as éreas, desde que
segjalegal, justo, moral, como foi colocado também, quando entra a moralidade... Mas eu digo assim: tem que ser justo,
tem que ser adequado e que beneficie o povo. Entdo, é nesse sentido: 0 povo, as pessoas que produzem, as profissdes, e
nos temos que chegar a esse denominador comum.

Eu agradeco. Consegui acompanhar todas as falas. Vamos fazer, inclusive, um resumo e vamos ver agora, debater com
a Presidéncia do Senado, com o Relator aqui, com as pessoas todas, para vermos qual € o melhor encaminhamento para
o Brasil. Isso implica bilhGes e bilhGes de reais, centenas de milhares...

(Soa a campainha.)

O SR. FLAVIO ARNS (Bloco Parlamentar da Resisténcia Democrética/lPSB - PR) - ... de empregos, de trabalhos e uma
perspectiva que pode ser maravilhosa. Quer dizer, nds temos tudo nas maos para que seja algo espetacular, maravilhoso,
bom para o pais, desde que sejamos competentes, facamos o debate, a discussdo, e a gente chegue rapidamente... Nao
€ paradagui a dois anos, trés anos, € como aLei Gera do Esporte, que foi debatida, discutida no comego do ano, e em
um més estdvamaos... Depois houve alguma controvérsia, que foi acertadatambém, e chegamos a um acordo no final para
gue alei fosse aprovada.

Ent&o, eu agradeco, fico a disposicéo e gostei muito. (Palmas.)
A SRA. PRESIDENTE (LeilaBarros. Bloco Parlamentar Democracia/lPDT - DF) - Sensacional, Senador Flavio Arns.

Bom, eu ndo vou me precipitar em fazer nenhum tipo de julgamento, mas antes que se comecem as narrativas, esta
muito claro aqui que jogos eletrdnicos € um ecossistema e fantasy game € outro. Esta muito claro para nés agui que sdo
dois temas que precisam ser de alguma forma discutidos e debatidos nesta Casa com muita responsabilidade, e nés nos
comprometemos com isso. Tem trés Senadores aqui, certamente tem também assessores de outros Senadores que estdo
acompanhando o debate. O compromisso é esse.

Nés entendemos que ha 20 anos, como o Rodrigo Terrafalou, os games, de umaforma geral, 0 ecossistema espera uma
regulamentagdo, ha 20 anos que esta se aguardando isso; existe uma expectativa dos fantasy games também, quer dizer,
nds ndo vamos aqui querer barrar absolutamente nada sobre os dois temas, mas nds precisamos debater, e debater com
profundidade, com responsabilidade. Tem questdo tributaria? Tem. Mas tem quest&o de seguranca, como foi falado aqui
pelo Rodrigo, tem tantas outras questfes que foram levantadas por todos voceés.

Inclusive, eu quero agradecer a presenca de todos aqui, porque foi um debate técnico de ato nivel - alto nivel. (Palmas.)
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Que pena que nem todos os Senadores estejam agui, mas certamente vao ecoar, com certeza, esse trabalho e a fala de
vocés aqui dentro do Senado Federal!

O compromisso é este: vamos continuar debatendo, vamos levar, vamos preparar, digamos, o que foi a nossa impressao
detodo esse trabal ho deste dia de debates aqui, vamos conversar com o Presidente Rodrigo Pacheco, com o Senador Irgja,
com os Lideres da Casa, Senadores, que também sdo figuras determinantes aqui dentro. E vocés podem contar com o
nosso absoluto comprometimento em tentarmos dar cel eridade a esse debate. Inclusive, eu me prontifico, Senador, a estar
afrente, no fronte, sefor o caso, da CE e buscar esse debate.

O mercado de carbono est4 ai, eu me comprometi, junto aCMA e aos pares, a entregar em um més e € o que nés estamos
fazendo. Minha equipe ja esta até louca ali: "Ai, meu Deus, ela entrou noutra’. (Risos.)

Mas € isto: ndo so eu, acho que a Casa precisa realmente se debrucar, porque € importante para o pais, € importante para
0S NOSSOS jovens, éimportante economicamente, € ninguém aqui esta descartando isso. Nés vamos fazer esse trabal ho, t4?

Ent&o, quero agradecer atodos vocés mais umavez, reiterando o debate técnico de alto nivel que nés tivemos aqui, nesta
quarta-feira.

Mais uma vez, quero pedir descul pas por todos ndo estarem aqui, porgque todo mundo esta correndo.
Quero agradecer aos dois também, viu? Como sempre, 0s dois muito atuantes aqui na Casa.
Cumprindo afinalidade desta sessdo de debates tematicos, a Presidéncia declara o encerramento.
Boatarde atodos e até a sessdo deliberativa. (Palmas.)

(Levanta-se a sessao as 13 horas e 29 minutos.)
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