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Audiéncia Publica Interativa

Assunto / Finalidade:

Instruir o PL 2796/2021, que “cria o marco legal para a industria de jogos
eletrdnicos e para os jogos de fantasia".
Observagoes:

A reunido sera interativa, transmitida ao vivo e aberta a participagdo dos
interessados por meio do portal e-cidadania, na internet, em senado.leg.br/ecidadania ou
pelo telefone da ouvidoria 0800 061 22 11.

Requerimento de realizagao de audiéncia:
- REQ 138/2023 - CE, Senadora Leila Barros

Reunido destinada a instruir a seguinte matéria:
- PL 2796/2021, Camara dos Deputados

Convidados:

Sr. André Luiz de Souza Marques
Secretario de Regulagao da Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE)

Videoconferéncia Confirmada

Sra. Raquel Gontijo
Gerente de Relacbes Institucionais da Associacido Brasileira das

Desenvolvedoras de Games (ABRAGAMES)
Presenga Confirmada

Sra. Emanuella Halfeld
Analista de Relagées Governamentais do Instituto Alana

Presenga Confirmada

Sr. Gilson Schwartz
Presidente da Games For Change América Latina e Professor da Universidade
de Sao Paulo (USP)

Videoconferéncia Confirmada

Sra. Rejane Penna Rodrigues
Diretora de Esporte Amador, Lazer e Inclusdo Social do Ministério do Esporte
(DEALIS/MESP)

Presenga Confirmada

Sr. Marcio Filho
Presidente da Associagdo de Desenvolvedores de Jogos Digitais do Estado do

Rio de Janeiro
Presenga Confirmada
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Sr. Rafael Marchetti Marcondes
Presidente da Associagao Brasileira de Fantasy Sports (ABFS)

Auséncia Confirmada
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Da COMISSAO DE ASSUNTOS ECONOMICOS, sobre o Projeto de Lei n°
2796, de 2021, que Cria o marco legal para a industria de jogos
eletrénicos e para os jogos de fantasia.

PRESIDENTE: Senador Vanderlan Cardoso
RELATOR: Senador Iraja

23 de agosto de 2023




PARECER N° , DE 2023

Da COMISSAO DE ASSUNTOS ECONOMICOS,
sobre as Emendas de Plenario oferecidas ao Projeto
de Lein® 2796, de 2021, do Deputado Kim Kataguiri,
que cria o marco legal para a industria de jogos
eletronicos e para os jogos de fantasia.

Relator: Senador IRAJA

I - RELATORIO

Volta ao exame da Comissao de Assuntos Economicos (CAE) o
Projeto de Lei n® 2796, de 2021, do Deputado Kim Kataguiri, que cria o marco
legal para a industria de jogos eletronicos e para os jogos de fantasia.

A matéria tramitou nesta Comissao de Assuntos Econdmicos,
onde, em 6 de junho de 2023, foi aprovado Parecer favoravel a matéria. O
Projeto seguiu entdo para o Plenario, onde foram apresentadas, na Secretaria
Geral da Mesa, as Emendas n°s 3 e 4-PLEN, de autoria do Senador Mecias de
Jesus, e as Emendas n°s 5 e 6-PLEN, de autoria do Senador Izalci Lucas.

A matéria retornou a CAE para exame das emendas apresentadas
em Plenario, sendo distribuida a este relator em 19 de junho de 2023, por forga
do disposto no art. 126, §1° do Regimento Interno do Senado Federal (RISF).

II - ANALISE

Ao examinar a matéria, esta Comissao de Assuntos Economicos
aprovou o entendimento deste relator de que o Projeto de Lei n® 2796, de 2021,
tem mérito econdmico e ndo apresenta vicios de constitucionalidade,
juridicidade e técnica legislativa.

SF/23320.27672-08



No Plenario, o PL recebeu quatro emendas. A Emenda n° 3-PLEN
sugere a alteracdo do art. 4° do PL para acrescer-lhe os §§ 2°, 3°, 4°, 5° e 6°,
sendo o paragrafo unico renomeado como § 1°. O § 2° prevé que, quando
regulamentado o uso dos jogos eletronicos para fins didaticos, escolas com
menos de 500 (quinhentos) alunos, escolas do campo, de povos originarios €
de quilombolas nao poderdo ser obrigadas a adquirir jogos eletronicos. O § 5°
da Emenda estabelece que “para fins de que trata o § 2° nao havera
obrigatoriedade para escolas com maior niumero de alunos”. A vedagao prevista
no § 2° ndo se aplica a escolas privadas, segundo a redagdo proposta pela
Emenda para o § 3°. O § 4° prevé que o “poder publico promovera politicas
publicas para garantir o fornecimento dos jogos eletronicos a escolas publicas”.
De acordo com o § 6° sugerido pela Emenda n° 3-PLEN, os jogos eletronicos
utilizados em ambiente escolar devem estar disponiveis para acesso pelos pais
ou responsaveis do aluno. No caso de uso para recreacao, havera a necessidade
de depende de prévia autorizagcdo dos pais ou responsaveis.

O Projeto de Lei, da forma do Parecer da CAE, traz uma faculdade
- e ndo uma obrigacgao - para que se utilizem jogos eletronicos dentro do sistema
publico de ensino, como forma de “gamificar” o ambiente escolar e torna-lo
mais atraente e desafiador para o aluno, auxiliando no ensino, dentro dos
parametros estabelecidos na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
Emenda proposta parte da premissa da existéncia de uma obrigatoriedade da
insercdo dos jogos no ambiente escolar. Pelo fato de essa premissa ndo se
confirmar, os ajustes propostos ndo sao necessarios.

Além disso, o texto atual do Projeto de Lei ja prevé que o Estado
determinara a faixa etdria indicativa dos jogos eletronicos, o que funcionara
como forma de controle ndo s6 para o Estado, mas também para pais e
responsaveis para a utilizagdo dos jogos por criangas e adolescentes dentro e
fora do ambiente escolar. Dessa forma, com a devida vénia, recomendo a
rejeicao da Emenda n° 3-PLEN.

A Emenda n° 4-PLEN sugere a alteracdo do art. 2° do PL visando
a mudanca de definicdo do que se considera jogo eletronico. Na sua
justificativa, argumenta-se que a redacdo original do art. 2°, § 1°, inciso I,
definiria jogo eletronico tanto como o programa de computador (software),
como com o dispositivo (hardware), o que poderia gerar complexidades
desnecessarias para fins de tratamento tributario e de aplicacdo de incentivos
para o desenvolvimento de jogos eletronicos. Argumenta-se também que a
defini¢do de ferramentas especiais em paragrafo especifico contribuiria para

mo2023-08278
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uma melhor conceituagdo, tendo em vista a aplicabilidade dos incentivos
previstos no art. 6° do PL.

A defini¢do de jogo eletronico ¢ ampla o suficiente para
contemplar todos os setores da industria de games, mas tem o cuidado de nao
permitir a insercao no conceito de elementos que ndo se caracterizam como
jogos eletronicos. Sobre o acesso aos beneficios previstos no art. 6° do PL,
cumpre esclarecer que o PL busca incentivar o fomento da produ¢do nacional
de ferramentas e jogos eletronicos com a seguranga advinda da propria
regulamentacdo. E a regulamentacdo, ¢ apenas ela, que dard seguranca aos
investidores para aportar novos recursos na industria, fazendo-a crescer,
gerando novos postos de trabalho para o jovem brasileiro ¢ aumentando a
arrecadacao do Estado.

O PL fomenta o crescimento do setor de trés maneiras: (i)
determina que o Estado apoiara a formagao/capacitacdo de profissionais para a
indastria de jogos (art. 7°), (il) incentiva investimentos em pesquisa, no
desenvolvimento e na inovagdo por meio da aplicagdo do regime da Lei n°
8.248, de 1991 (Lei de Informatica) ao setor de jogos (art. 4°); e (iii) estimula
o desenvolvimento de maquinas, equipamentos € ferramentas necessarias a
criagdo de jogos mediante a aplicacao do regime da Lein® 11.196, de 2005 (Lei
do Bem), que incentiva atividades voltadas a essas areas (art. 6°).

Sobre o detalhamento das “ferramentas especiais” utilizadas no
desenvolvimento de jogos eletronicos, entendo que tal medida pode ser
prejudicial a industria, estritamente conectada a tecnologia e que se notabiliza
por sua dinamicidade. Todos os dias surgem novas ferramentas. Inserir norma
dessa natureza em lei fard com que o texto, se aprovado, possa logo ficar
desatualizado, ndao atendendo mais aos anseios do setor e gerando entraves aos
desenvolvedores.

Esse tema € sim importante, mas deve ser enderegado por meio de
ato infralegal. Os atos executivos t€m como marca uma maior celeridade no
processo de adequacdo do texto, sendo mais aptos a acompanhar as evolugdes
tecnologicas da industria. Tanto que o PL ja traz em seu corpo expressa
previsdo sobre a necessidade de regulamentagdo da atividade de
desenvolvimento de jogos.

Por essas razdes, com a devida vénia, sugiro o ndo acatamento da
Emenda n°® 4-PLEN.

mo2023-08278
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A Emenda n°® 5-PLEN objetiva alterar a redagcdo do inciso I do
paragrafo 1° do artigo 2° do PL n.° 2796, de 2.021. Segundo a justificativa, a
redacdo original desse inciso I define jogo eletronico tanto como o programa
de computador (software), como com o dispositivo (hardware), o que pode
gerar complexidades desnecessarias, confundindo produto e servico. Esse
ponto ja foi analisado acima quando da avaliagdo da Emenda n° 4-PLEN, que
trata do mesmo tema. Desse modo, pelas razdes ja expostas, sugiro que nao seja
acatada.

A Emenda n°® 6-PLEN sugere a supressao do inciso II do § 1° do
art. 2° do PL 2796, de 2021. De acordo com a justificativa para a supressao, a
natureza dupla de jogo eletronico tanto como programa de computador
(software) quanto dispositivo (hardware) pode gerar complexidades
desnecessarias, ndo se definindo "jogo eletronico" objetivamente. Portanto,
seria necessario separar o jogo eletronico do seu dispositivo de execucao.

A supressdo de um inciso que trata de dispositivos centrais e
acessorios, excluiria a possibilidade de desenvolvimento de jogos via
hardwares. H4 uma tendéncia global de mais jogos serem desenvolvidos por
meio de softwares. Porém, como o proposito do PL n°® 2796, de 2021, € criar
um Marco Legal para todos os jogos, a supressao sugerida pela Emenda n°® 6-
PLEN faria com que jogos desenvolvidos por meio de hardwares - ainda que
hoje sejam minoria - ndo fossem contemplados pelo texto legal, ficando
indevidamente a margem da normatizagdo. Isso ¢ indesejavel, pois jogos
eletronicos desenvolvidos por meio de hardwares sdo importantes, por
exemplo, para pessoas com problemas de cegueira e surdez, pois estimulam o
tato por meio de vibragdes. Por isso, ¢ importante que o PL em analise os
abarque.

Por essas razoes, com a devida vénia ao autor da Emenda n°® 6-
PLEN, recomendo sua rejeicao.

IHI-VOTO

Diante do exposto, manifestamos nosso voto contrario as Emendas
n% 3,4, 5 e 6-PLEN, oferecidas em Plenario ao Projeto de Lein® 2796, de 2021.

mo2023-08278
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Sala da Comissao,

, Presidente

, Relator
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VANDERLAN CARDOSO PRESENTE | 1. FLAVIO ARNS
IRAJA PRESENTE | 2. MARGARETH BUZETTI PRESENTE
OTTO ALENCAR PRESENTE | 3. NELSINHO TRAD PRESENTE
OMAR AZIZ 4. LUCAS BARRETO PRESENTE
ANGELO CORONEL PRESENTE | 5. ALESSANDRO VIEIRA PRESENTE
ROGERIO CARVALHO PRESENTE | 6. PAULO PAIM PRESENTE
AUGUSTA BRITO PRESENTE | 7. HUMBERTO COSTA PRESENTE
TERESA LEITAO PRESENTE | 8. JAQUES WAGNER PRESENTE
SERGIO PETECAO PRESENTE | 9. DANIELLA RIBEIRO PRESENTE
VAGO 10. VAGO

Bloco Parlamentar Vanguarda (PL, NOVO)

TITULARES SUPLENTES
MAURO CARVALHO JUNIOR PRESENTE | 1. JAIME BAGATTOLI
ROGERIO MARINHO PRESENTE | 2. FLAVIO BOLSONARO PRESENTE
WILDER MORAIS PRESENTE | 3. MAGNO MALTA
EDUARDO GOMES PRESENTE | 4. ROMARIO

Bloco Parlamentar Alianca (PP, REPUBLICANOS)

TITULARES SUPLENTES
CIRO NOGUEIRA 1. ESPERIDIAO AMIN PRESENTE
TEREZA CRISTINA PRESENTE | 2. LAERCIO OLIVEIRA PRESENTE
MECIAS DE JESUS PRESENTE | 3. DAMARES ALVES PRESENTE

Nao Membros Presentes
FABIANO CONTARATO
ELIZIANE GAMA
ZENAIDE MAIA
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DECISAO DA COMISSAO
(PL 2796/2021)

A COMISSAO APROVA O RELATORIO, QUE PASSA A CONSTITUIR O
PARECER DA CAE, CONTRARIO AS EMENDAS N9S 3 A 6-PLEN.

23 de agosto de 2023

Senador VANDERLAN CARDOSO

Presidente da Comissao de Assuntos Econdmicos
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00003
SENADO FEDERAL
Gabinete do Senador Mecias de Jesus
EMENDA N° , DE 2023 - PLEN

(ao Projeto de Lei n° 2.796, de 2021)

O art. 4° do Projeto de Lei n°® 2.796, de 2021, passa a vigorar acrescido dos

seguintes § 2°,§ 3°, §4°, 5°e 6° renumerando-se o paragrafo Unico para

§ 1° As autoridades administrativas regulamentardo, no ambito de sua
competéncia, 0 uso dos jogos eletronicos para os fins previstos nos incisos
I, Il e lll do caput deste artigo.

§ 2° A regulamentagéo referida no § 1° em ambiente escolar, de que trata o
inciso | do caput, ndo podera obrigar escolas com menos de 500
(quinhentos) alunos, nem escolas do campo, de povos originarios e de
quilombolas, a adquirir jogos eletrdnicos.

§ 3° O disposto no § 2° ndo impede o exercicio da faculdade de aquisi¢do
dos jogos eletrénicos por escolas privadas.

§ 4° O poder publico promovera politicas publicas para garantir o
fornecimento dos jogos eletrénicos a escolas publicas.

§ 5° Para fins de que trata o § 2°, ndo havera obrigatoriedade para escolas
com maior numero de alunos.

§ 6° Os jogos eletrénicos, utilizados em ambiente escolar, na forma do inciso
| do caput, devem estar disponiveis para acesso pelos pais ou responsaveis
do aluno e o uso, no caso de finalidade de recreacgao, adicionalmente,

depende de prévia autorizacao dos pais ou responsaveis. (NR)

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Rui Carneiro — Gabinete 02
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JUSTIFICATIVA

O Projeto de Lei n° 2.796, de 2021, de autoria do ilustre deputado KIM
KATAGUIRI, pretende criar um marco legal para os jogos eletrénicos, excluindo de
sua abrangéncia as maquinas de caga-niqueis e jogos de azar assemelhados, que
podem causar dependéncia.

O texto ainda equipara a tributagéo de jogos eletronicos a tributagéo de itens de
informatica e permite o uso de jogos eletrdbnicos em ambiente escolar, para fins
didaticos, em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e de
recreagao, a ser regulamentado.

A nossa preocupacado € que a regulamentagéo, ao alterar a BNCC, venha a
estabelecer obrigacdo de utilizagcdo de jogos eletrbnicos em todas as escolas, sem
observar as particularidades de porte e de regiao.

A situacdo das escolas pequenas, principalmente de interior, pode variar
dependendo da regido e do contexto especifico, mas geralmente enfrenta desafios
diferentes das escolas maiores.

As escolas pequenas de interior, muitas vezes, tém orgcamentos menores, o que
significa que podem ter recursos limitados para investir em infraestrutura, materiais
didaticos, equipamentos tecnolégicos e atividades extracurriculares. Assim, ndo é
razoavel esperar que seja imposta obrigagdo de adquirir jogos eletrénicos a escolas

que passam por dificuldades financeiras.

Nesse contexto, proponho emenda estabelecendo que a regulamentacgao
referente ao uso de jogos eletrdbnicos em ambiente escolar ndo podera obrigar escolas
com menos de 500 (quinhentos) alunos a adquiri-los, nem tampouco escolas do
campo, de povos tradicionais e quilombolas.

Por outro lado, isso ndo impede o exercicio da faculdade de aquisigdo dos jogos

eletrénicos por escolas privadas, nem impede o fornecimento dos jogos eletrénicos

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Rui Carneiro — Gabinete 02
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pelo poder publico a escolas publicas, e tampouco implica em obrigatoriedade para
escolas com maior numero de alunos.

Ainda, proponho emenda para determinar que os jogos eletronicos, utilizados
em ambiente escolar, estejam disponiveis para acesso pelos pais ou responsaveis do
aluno e o uso, no caso de finalidade de recreagao, adicionalmente, dependa de prévia
autorizacao dos pais ou responsaveis do aluno.

Ante o exposto, na certeza de estar contribuindo com o marco legal da industria
de jogos eletrdnicos e com a liberdade das micro e pequenas escolas, esperamos

contar com o apoio de nossos Pares para acatamento desta emenda.

Sala das Sessodes, 15 de junho de 2023.

Senador Mecias de Jesus
(REPUBLICANOS/RR)

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Rui Carneiro — Gabinete 02
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SENADO FEDERAL
Gabinete do Senador Mecias de Jesus

EMENDA N° - PLEN

(ao Projeto de Lei n°® 2.796, de 2021)

O art. 2° do Projeto de Lei n° 2.796, de 2021, passa a vigorar com a seguinte

redacao:

§ 1° Considera-se jogo eletrbnico:

| - a obra audiovisual desenvolvida como programa de computador que
contenha elementos graficos e audiovisuais, conforme definido na Lei n°
9.609, de 19 de fevereiro de 1998, com meios ludicos, em que o usuario
controle a agao e interaja com a interface; bem como o software para uso

como aplicativo de celular e/ou pagina de internet.

Il - o software para aplicativo de celular e/ou pagina de internet

desenvolvido com o objetivo de entretenimento com jogos de fantasia.

§ 2° Nao se consideram jogo eletrénico, para os fins desta Lei, as

maquinas caga-niqueis ou outros jogos de chance semelhantes.

§ 3° Consideram-se jogos de fantasia as disputas ocorridas em
ambiente virtual, a partir do desempenho de atletas em eventos esportivos

reais, nas quais:

| - sejam formadas equipes virtuais cujo desempenho dependa
eminentemente do conhecimento, da estratégia e das habilidades dos

usuarios;

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Filinto Miiller — Gabinete 02
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Il - as regras sejam preestabelecidas, inclusive sobre existéncia de

eventual premiagao de qualquer espécie;

lll - o valor da premiacao independa da quantidade de participantes

ou do volume arrecadado com a cobranca das taxas de inscri¢cao; e

IV - os resultados n&o decorram de placar ou de atividade isolada de

um unico atleta ou de uma unica equipe em competicéo real.

§ 4° Consideram-se ferramentas essenciais ao desenvolvimento de

jogos eletronicos:
| - computadores;

II - equipamentos especializados, comercializados ou n&o, essenciais

para a fabricacao de jogo para uma determinada plataforma;

Il - programas de computadores dedicados a criagao de jogos, com a
capacidade de gerar a versdo executavel do jogo para uma ou mais

plataformas;

IV - programas de computadores (softwares) e licengas necessarios

para o time de especialidades multidisciplinares na construgédo do jogo.”

JUSTIFICATIVA

O Projeto de Lei n° 2.796, de 2021, de autoria do ilustre deputado KIM

KATAGUIRI, pretende criar um marco legal para os jogos eletrénicos, excluindo de

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Filinto Miiller — Gabinete 02
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sua abrangéncia as maquinas de caga-niqueis e jogos de azar assemelhados, que

podem causar dependéncia.

O texto ainda equipara a tributagéo de jogos eletrénicos a tributagéo de itens de
informatica e permite o uso de jogos eletrbnicos em ambiente escolar, para fins
didaticos, em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e de

recreacao, a ser regulamentado.

De acordo com a redacao original do art. 2°, § 1°, inc. |, verifica-se, de plano,
que se a norma prosseguir de tal maneira seria possivel compreender jogo eletronico

tanto como o programa de computador (software), como com o dispositivo (hardware).

Assim, tal conceito de natureza dupla — software e hardware - pode resultar em
grande complexidade para fins de tratamento tributario e de aplicagao de incentivos
para o desenvolvimento de jogos eletrénicos. O que, em verdade, prejudica a industria
de jogos eletrbnicos na medida em que gera complexidades desnecessarias para a
definicdo do que é, efetivamente, jogo eletronico. Nesse sentido, a presente emenda
garante seguranca juridica, estabelecendo que o conceito de jogo eletrénico deve ser
compreendido como programa de computador (ou software), agregando os incisos | e
Il do art. 2°.

Ainda, suprimimos o inc. Il do § 1° do art. 2°, com intuito de enquadramento no
§ 4 que incluimos no mesmo artigo por compreendermos que cabe a conceituagao,
em apartado, do que sdo as ferramentas essenciais necessarias ao desenvolvimento
dos jogos eletrbnicos tendo em vista que para a aquisicdo de tais ferramentas,
essenciais ao desenvolvimento e produgao dos jogos eletronicos, devem ser aplicados

aos beneficios previstos no 6° do Projeto.

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Filinto Miiller — Gabinete 02
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Ante o exposto, na certeza de estar contribuindo com o marco legal da industria,

esperamos contar com o apoio de nossos Pares para acatamento desta emenda.

Sala das Sessbes, de de 2023.

Senador Mecias de Jesus
(REPUBLICANOS/RR)

Praga dos Trés Poderes — Senado Federal — Anexo II — Ala Filinto Miiller — Gabinete 02
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EMENDA N° -PLEN
(ao PL n°® 2.796, de 2021)

Dé nova redacdo ao inciso I do paragrafo 1° do artigo 2° do PL
n.°2.796, de 2.021.

Art. 1° O inciso I do paragrafo 1° do art. 2° passa a vigorar com
a seguinte redacao:

“I — a obra audiovisual desenvolvida como programa de
computador que contenha elementos graficos e audiovisuais,
conforme definido na Lei n.° 9.609, de 19 fevereiro de 1.998,
com meios ludicos, em que o usuario controle a acao e interaja
com a interface, bem como o software para uso como aplicativo
de celular e/ou pagina de internet.” (NR)

JUSTIFICATIVA

Hé necessidade de alteragdao do conceito de jogos eletronicos.
De acordo com a redagao original, considerando que os incisos se referem a
(1) programa de computador, (ii) dispositivo central e acessorios e (iii)
software, verifica-se, de plano, que se a norma prosseguir de tal maneira seria
possivel compreender jogo eletronico tanto como o programa de computado
(software), como com o dispositivo (hardware).

Pois bem, tal conceito de natureza dupla — software e hardware
- pode resultar em grande complexidade causando imenso impacto para o
desenvolvimento de jogos eletronicos, pois atribui semelhanca entre produto
e servigo, gerando a possibilidade de produto fisico ser considerado um jogo.
O que, em verdade, prejudica a industria de jogos eletronicos na medida em
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que gera complexidades desnecessarias para a definicdo do que ¢&,
efetivamente, jogo eletronico. Nesse sentido, o conceito de jogo eletronico
deve ser compreendido como programa de computador (ou software).
Outrossim, considerando que ja existe o entendimento de que o jogo
eletronico se enquadra como obra audiovisual, tendo sido publicados Editais
da ANCINE, bem como de iniciativa da SPCINE e outras autarquias, para o
incentivo e fomento ao desenvolvimento de jogos eletronicos, cabe a
inclusdo de forma expressa do conceito de jogos eletronicos como obras
audiovisuais para fins de amparar as politicas publicas ja realizadas neste
sentido e possibilitar a sua expansao.

Neste ponto, vale consignar o entendimento manifesto da
Deliberacao de Diretoria Colegiada da ANCINE n° 745-E de 2018 de que:
Nesse diapasdo, exsurge a distingdo entre obra audiovisual scricto sensu e
obra audiovisual lato sensu, porquanto, “ao longo dos tempos o termo
“audiovisual” foi utilizado pela industria, pelo poder publico para se referir
a obra videofonogrdafica e cinematogrdfica, além dos projetos
transmidiaticos. Logicamente ndo se havia pensado nos jogos eletronicos
como obra audiovisual naquele momento de criagcdo das leis que regem o
audiovisual. Nesse sentido, entende-se aqui interpretar essas obras
audiovisuais originalmente pensados pelo legislador como obra audiovisual
stricto sensu. Ja o conceito de obra audiovisual que engloba os jogos
eletronicos poderd ser caracterizado como obra audiovisual lato sensu.”
Portanto, com base nesse entendimento, o GT conclui pela inclusdo do
referido conceito dentro do espectro de abrangéncia da defini¢do de obra
audiovisual, o que esta em plena consondncia com o entendimento deste
diretor.”

Pois bem, considerando que os jogos eletronicos sao
considerados como obra audiovisual lato sensu para fins de politicas publicas
para o segmento, conforme entedimento consolidado no ambito da Ancine,
evitando retrocessos e garantindo seguranca juridica ao setor.

Sala das Sessoes, ....
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EMENDA N° -PLEN
(a0 PL n°® 2.796, de 2021)

Suprima-se o inciso II do paragrafo 1° do art. 2°.

JUSTIFICATIVA

Essa natureza dupla — software e hardware - pode resultar em grande
complexidade e causar imenso impacto negativo para o desenvolvimento de jogos
eletronicos, pois atribui semelhanca entre produto e servigo, gerando a
possibilidade de produto fisico ser confundico e considerado um jogo,
prejudicando a industria de jogos eletronicos por ndo definir jogo eletronico de
maneira clara e objetiva.

Portanto, ¢ imprescindivel que se separe o jogo eletronico do seu
dispositivo de execugdo, por exemplo: um celular (que ¢ um hardware e
considerado console hoje em dia) que roda um jogo, ndo pode ser confundido,
tampopuco tratado como o proprio “jogo em si”.

Nesse sentido, o conceito de jogo eletronico deve ser compreendido
pela sua natureza impar: conteido audiovisual de base tecnologica, na forma de
programa de computador (ou software).

A proposta de inclusdo do § 4° objeto da emenda n.° 1 apresentada a
matéria versa sobre a conceituagdao, em apartado, do que sdo as ferramentas
essenciais necessarias ao desenvolvimento dos jogos eletronicos tendo em vista
que para a aquisicdo de tais ferramentas, essenciais ao desenvolvimento e
producdo dos jogos eletronicos, devem ser aplicados os beneficios previstos no 6°
do Projeto de Lei n°® 2.796-A.

Para um Marco Legal que pretende também versar sobre a produgao de

jogos no Brasil, ¢ importante entender e prever essa cadeia produtiva, levando em
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consideragdo seus conceitos, seus processos, finalidades, mao-de-obra e
aplicagcdes na sociedade. Dentro das particularidades dessa industria impar, a
inovagao e o trabalho com tecnologias novas ou em desenvolvimento — sejam elas
hardwares ou softwares — como prototipos ou kits de desenvolvimento e outros
equipamentos ainda ndo langados no mercado, necessita de velocidade de acesso

e seguranca na circulagdo desses ativos no pais.

Sala das Sessoes, ...
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PROJETO DE LEI
N° 2796, DE 2021

Cria o marco legal para a industria de jogos eletronicos e para os jogos de fantasia.

AUTORIA: Camara dos Deputados

DOCUMENTOS:
- Texto do projeto de lei da Camara
- Legislacdo citada

- Projeto original
http://www.camara.gov.br/proposicoesWeb/prop_mostrarintegra?codteor=2055353&filename=PL-2796-2021
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CAMARA DOS DEPUTADOS

Cria o marco legal para a industria
de jogos eletrdbnicos e para os Jjogos
de fantasia.

O CONGRESSO NACIONAL decreta:

Art. 1° Esta Lei cria o marco legal para a industria
dos jogos eletrdnicos e para os jogos de fantasia.

Art. 2° A fabricacéao, a importacéo, a
comercializacdo, o desenvolvimento dos jogos eletrdnicos e a
prestacdo dos servicos de entretenimento vinculados aos jogos
de fantasia sdo regulados por esta Lei.

§ 1° Considera-se jogo eletrdnico:

I - o programa de computador que contenha elementos
graficos e audiovisuais, conforme definido na Lei n® 9.609, de
19 de fevereiro de 1998, com fins ludicos, em que o usuario
controle a acdo e interaja com a interface;

IT - o dispositivo central e acessbérios, para uso
privado ou comercial, especialmente dedicados a executar jogos
eletrdnicos; e

IIT - o software para aplicativo de celular e/ou
pPagina de internet desenvolvido com o objetivo de
entretenimento com jogos de fantasia.

§ 2° Ndo se consideram jogo eletrdbnico, para os fins
desta Lei, as méagquinas caca-niqueis ou outros jogos de chance
semelhantes.

§ 3° Consideram-se Jjogos de fantasia as disputas
ocorridas em ambiente wvirtual, a partir do desempenho de

atletas em eventos esportivos reais, nas quais:
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I - sejam formadas equipes virtuais cujo desempenho
dependa eminentemente do conhecimento, da estratégia e das
habilidades dos usuéarios;

IT - as regras sejam preestabelecidas, inclusive
sobre existéncia de eventual premiacdo de qualquer espécie;

IIT - o valor da premiacdo independa da quantidade
de participantes ou do volume arrecadado com a cobranca das
taxas de inscricdo; e

IV - os resultados ndo decorram de placar ou de
atividade isolada de um Unico atleta ou de uma Unica equipe em
competicdo real.

Art. 3° Sdo livres a fabricacdo, a importacédo, a
comercializacdo, o desenvolvimento de Jjogos eletrdnicos e a
prestacdo de servicos de entretenimento vinculados aos jogos
de fantasia.

§ 1° O Estado realizard a classificacdo etéaria
indicativa, dispensada qualquer autorizacdo estatal para o
desenvolvimento e a exploracdo dos jogos eletrdbnicos e dos
jogos de fantasia abrangidos por esta lei.

§ 2° E livre a promocdo de disputas que envolvam os
usuarios dos jogos eletrdnicos e dos jogos de fantasia com a
distribuicdo de premiacdes de qualquer espécie de acordo com
as regras preestabelecidas.

§ 3° S&o permitidas a utilizacdo e a divulgacédo de
dados referentes aos resultados, estatisticas e mencgdes a nomes
relacionados a eventos esportivos reais no desenvolvimento de

jogos de fantasia.
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Art. 4° Os Jjogos eletrdnicos podem ser utilizados
para entretenimento ou para qualquer outra atividade licita,
inclusive:

I - em ambiente escolar, para fins didé&ticos, em
conformidade com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e de
recreacao;

IT - para fins terapéuticos; e

IIT - para fins de treinamento e de simulagdes de
conducédo de veiculos, de reacdo a situacdes de emergéncia, bem
como de manuseio de maquinas e de equipamentos.

Pardgrafo Unico. As autoridades administrativas
regulamentardo, no ambito de sua competéncia, o uso dos jogos
eletrbénicos para os fins previstos nos incisos I, II e III do
caput deste artigo.

Art. 5° Aplica-se as pessoas juridicas que exercam
atividades de desenvolvimento ou producdo de jogos eletrdnicos
o disposto no art. 4° da Lei n® 8.248, de 23 de outubro de
1991.

Pardgrafo Unico. Para fins do disposto no caput deste
artigo, o investimento em desenvolvimento de jogos eletrdnicos
é considerado investimento em pesquisa, desenvolvimento e
inovacéo.

Art. 6° O desenvolvimento de Jjogos eletrdnicos é
considerado pesquisa tecnoldgica e desenvolvimento de inovacéo
tecnoldgica para fins de aproveitamento dos incentivos de que
trata o Capitulo III da Lei n° 11.196, de 21 de novembro de
2005.
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Art. 7° O Estado apoiard a formacdo de recursos
humanos para a indastria de jogos eletrdénicos, nos termos do
§ 3° do art. 218 da Constituicdo Federal.

§ 1° O apoio poderd ser feito por meio de:

I - idincentivo a criacdo de cursos técnicos e
superiores de programacdo direcionados aos jogos eletrdnicos;

IT - criacdo ou apoio a oficinas de programacdo
direcionadas aos jogos eletrdnicos;

IIT - incentivo a pesquisa, ao desenvolvimento e ao
aperfeicoamento de jogos eletrdnicos direcionados a educacdo.

§ 2° 0Os cursos de capacitacédo e formacdo poderdo ser
feitos de forma presencial ou a disténcia.

§ 3° N&do serdo exigidas do programador e do
desenvolvedor qualificacdo especial ou licenca do Estado para
exercer a profisséo.

§ 4° Observados a legislacdo trabalhista e os
direitos das criancas e dos adolescentes, os adolescentes serédo
incentivados a programacdo e ao desenvolvimento de Jjogos
eletrdnicos.

Art. 8° Esta Lei entra em vigor na data de sua
publicacdo, exceto em relacdo aos arts. 5° e 6° desta Lei, que
entram em vigor em 1° de janeiro de 2024.

CAMARA DOS DEPUTADOS, 19 de outubro de 2022.

ARTHUR LIRA
Presidente
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CAMARA DOS DEPUTADOS

Of. n® 551/2022/SGM-P
Brasilia, 19 de outubro de 2022.

A Sua Exceléncia o Senhor
Senador RODRIGO PACHECO
Presidente do Senado Federal
Assunto: Envio de proposi¢cao para apreciagao

Senhor Presidente,

Encaminho a Vossa Exceléncia, a fim de ser submetido a apreciacéo do
Senado Federal, nos termos do caput do art. 65 da Constituicdo Federal
combinado com o art. 134 do Regimento Comum, o Projeto de Lei n® 2.796, de
2021, da Camara dos Deputados, que “Cria o marco legal para a industria de

jogos eletrénicos e para os jogos de fantasia”.

Atenciosamente,

/"' \\\)
ARTHUR LIRA

Presidente da Camara dos Deputados

D

ocumento : 936
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LEGISLACAO CITADA

- Constituicdo de 1988 - CON-1988-10-05 - 1988/88

https://normas.leg.br/?urn=urn:lex:br:federal:constituicao:1988;1988
-art218_par3
- Lei n° 8.248, de 23 de Outubro de 1991 - Lei de Informatica (1991) - 8248/91

https://normas.leg.br/?urn=urn:lex:br:federal:lei:1991;8248
- artd
- Lei n°®9.609, de 19 de Fevereiro de 1998 - Lei de Software; Lei do Software; Lei de
Programa de Computador; Lei de Propriedade Intelectual de Programa de
Computador - 9609/98
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-Lein®11.196, de 21 de Novembro de 2005 - Lei do Bem -11196/05
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SENADO FEDERAL
PARECER (SF) N2 28, DE 2023

Da COMISSAO DE ASSUNTOS ECONOMICOS, sobre o Projeto de Lei n°
2796, de 2021, que Cria o marco legal para a industria de jogos
eletrénicos e para os jogos de fantasia.

PRESIDENTE: Senador Vanderlan Cardoso
RELATOR: Senador Iraja

06 de junho de 2023
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PARECER N° |, DE 2023

Da COMISSAO DE ASSUNTOS
ECONOMICOS, sobre o Projeto de Lei n° 2796,
de 2021, do Deputado Kim Kataguiri, que cria o
marco legal para a industria de jogos eletronicos
e para os jogos de fantasia.

Relator: Senador IRAJA

I - RELATORIO

O Projeto de Lein®2.796, de 2021, ora em tramita¢do no Senado
Federal, ¢ o PL de autoria do Deputado Kim Kataguiri, na forma de seu
substitutivo apresentado pelo relator Deputado Darci de Matos no plenario
da Camara dos Deputados.

O art. 1° do PL estabelece que seu objetivo € a criagdo do marco
legal para a industria dos jogos eletronicos e para os jogos de fantasia.

O caput do art. 2° do PL define como seu objeto a
regulamentacao da fabricacao, importagao, comercializagao,
desenvolvimento dos jogos eletronicos e da prestacdo dos servigos de
entretenimento vinculados aos jogos de fantasia.

Os paragrafos e incisos do art. 2° explicitam os conceitos de
jogos eletronicos e de jogos de fantasia, assim como deixam claro que as
maquinas caga-niqueis ou outros jogos de chance semelhantes ndo sao
considerados jogos eletronicos. A definicdo de jogos eletronicos contempla
a parte de programas de computador com fins ludicos para uso em celulares,
paginas da internet, computadores € em equipamentos dedicados, os
chamados consoles, e seus acessorios. Os jogos de fantasia sdo definidos
como disputas em ambiente virtual, a partir do desempenho de atletas, que
podem receber premiacao em funcao de seu desempenho.

O art. 3° estabelece que sdo livres a fabricacdo, a importagao, a
comercializa¢do, o desenvolvimento de jogos eletronicos e a prestacao de
servigos de entretenimento vinculados aos jogos de fantasia.

SF/23297.72864-92
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O art. 4° determina que os jogos eletronicos podem ser
utilizados para entretenimento ou para qualquer outra atividade licita,
inclusive para fins didaticos, terapéuticos e de treinamento.

O art. 5° define que os investimentos no desenvolvimento ou na
producdo de jogos eletronicos sao considerados investimentos em pesquisa,
desenvolvimento e inovacao (PDI) para fins do incentivo previsto na Lei de
Informatica — Lei n°® 8.248, de 1991, que, em seu art. 4°, concede crédito
financeiro sobre os dispéndios em PDI para fins de deducdo de tributos
federais.

O art. 6° estabelece que o desenvolvimento de jogos eletronicos
passa a ser considerado como atividade de pesquisa tecnoldgica e
desenvolvimento de inovagao tecnologica (PDI) para fins de aproveitamento
dos incentivos de que trata o Capitulo III da Lei do Bem — Lei n°® 11.196, de
2005. Tais incentivos fiscais incluem, entre outros, (i) reducao em 50% do
IPI sobre maquinas e equipamentos utilizados no desenvolvimento; (ii)
depreciagdo acelerada no ano da aquisi¢do de equipamentos e insumos; (iii)
depreciacdo acelerada de ativos intangiveis adquiridos; e (iv) reducdo do
imposto de renda sobre remessas ao exterior para registro de marcas e
patentes.

O art. 7° estabelece que o Estado apoiara a formacao de recursos
humanos para a industria de jogos eletronicos.

O art. 8° do PL contém sua clausula de vigéncia.

A justificag@o do autor da proposi¢ao na Camara dos Deputados
parte da constatagdo de que o setor de jogos eletronicos ¢ um dos segmentos
da industria do entretenimento que mais cresce no mundo e de que muitos
paises tém politicas especificas dirigidas ao seu incentivo. Argumenta que o
Brasil continua, no entanto, na contramao do desenvolvimento do setor ao
impor uma elevada carga tributéria e ao nao ter uma politica coordenada que
o incentive. Conclui que isso desestimula a produgdo local, estimula o
consumo de importados, inclusive via ‘“descaminho”, e afirma que ¢
necessaria a aprovacao deste Projeto de Lei para corrigir aquelas distorgdes
e incentivar o setor de jogos eletronicos no Brasil.

Na Camara dos Deputados, o PL foi encaminhado para a
apreciagdo das comissoes de Cultura; Ciéncia e Tecnologia, Comunicagao e
Informatica; Financas e Tributagdo e de Constituigdo e Justica e de
Cidadania. No entanto, em razdo de aprovagdo de requerimento de urgéncia
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a matéria foi apreciada no plenario daquela casa onde foi aprovada na forma
de substitutivo apresentado pelo relator, Deputado Darci de Matos.

No Senado, a matéria foi distribuida a Comissao de Assuntos
Econdmicos (CAE).

Nao houve a apresentacao de emendas.

II - ANALISE

A matéria se enquadra nas competéncias da Comissdao de
Assuntos Econdomicos (CAE) estabelecidas pelo art. 99 do Regimento
Interno do Senado Federal (RISF).

De acordo com tais competéncias, cabe a CAE a anélise, entre
outros, dos aspectos econdmicos, financeiro, tributario e relativos as financas
publicas do PL. Essa anélise ¢ conclusiva no sentido de sua adequagdo ao
disposto na Lei Complementar n° 101, de 2000 — Lei de Responsabilidade
Fiscal — e na Lei n° 14.436, de 9 de agosto de 2022 — Lei de Diretrizes
Orcamentarias (LDO) de 2023, dado que ele ndo cria despesa para o Poder
Publico e nem cria qualquer ente publico, como adiantou o parecer proferido
no Plendrio da Camara dos Deputados pela Comissdo de Finangas e
Tributacao.

Como o Projeto de Lei nao foi distribuido para a Comissao de
Constituigdo e Justica, também cabe a CAE analisar aspectos relativos a sua
constitucionalidade, juridicidade, regimentalidade e a boa técnica legislativa.
Nesse sentido, € possivel concluir que o PL se mostra apto a ser aprovado
pelo Senado Federal em razdo de estar em harmonia com os preceitos
constitucionais, ndo apresentar vicios de juridicidade, ndo colidir com o
RISF e de ter sido redigido de acordo com a boa técnica legislativa em

conformidade com os ditames da Lei Complementar n® 95, de 26 de fevereiro
de 1998.

Com relacao ao mérito, concordamos com os argumentos de seu
autor que entende que o novo marco legal decorrente da aprovacao deste
Projeto de Lei dard um importante passo na dire¢cdo de criar condigdes
necessarias para o desenvolvimento da industria de jogos eletronicos no
Brasil.

mo2023-06610
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A TUnica observagao que fazemos ¢ sobre o caput do art. 2° do
PL. Sugerimos uma emenda de redagdo adicionando o termo ‘“uso
comercial” ao caput, pois acreditamos que, com isso, o setor podera ter
seguranga para qualquer uso comercial que envolva os jogos eletronicos. Isso
porque o comércio de jogos ndo se restringe a aquisicao de licenga de uso de
softwares, mas também ao uso comercial das marcas associadas aos jogos
eletronicos por meio de licenciamento para a sua utilizagdo em diversos
outros meios, inclusive a realizacdo de torneios.

IHI-VOTO

Diante do exposto, o voto € pela aprovacio do Projeto de Lei
n°® 2.796, de 2021, com a seguinte emenda:

Emendan®2 - CAE

Dé-se ao caput do art. 2° do Projeto de Lei n® 2796, de 2021, a
seguinte redagao:

“Art. 2° A fabricacdo, a importacdo, a comercializagdo, o
desenvolvimento, o uso comercial dos jogos eletronicos e a
prestacdo dos servicos de entretenimento vinculados aos jogos de
fantasia sdao regulados por esta Lei.

Sala da Comissao,

, Presidente

, Relator
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DECISAO DA COMISSAO
(PL 2796/2021)

A COMISSAO APROVA O RELATORIO, QUE PASSA A CONSTITUIR O
PARECER DA CAE, FAVORAVEL AO PROJETO, COM A EMENDA N2
2-CAE E CONTRARIO A EMENDA N@ 1.

06 de junho de 2023

Senador VANDERLAN CARDOSO

Presidente da Comissao de Assuntos Econdmicos



