Substitutivo do Senado ao Projeto de Lei n°® 2.796,
de 2021, que “Cria o marco legal para a industria de
jogos eletronicos e para os jogos de fantasia”.

Substitua-se o Projeto pelo seguinte:

Cria o marco legal para a industria de jogos
eletronicos e altera as Leis n® 8.313, de 23 de
dezembro de 1991, n° 8.685, de 20 de julho de
1993, e n® 9.279, de 14 de maio de 1996.

O Congresso Nacional decreta:

CNAPfTULO I
DISPOSICOES PRELIMINARES

Art. 1° Esta Lei cria o marco legal para a industria de jogos eletronicos.

Art. 2° A fabricagdo, a importagdo, a comercializagdo, o desenvolvimento e o uso
comercial de jogos eletronicos sdo regulados por esta Lei.

Art. 3° Sdo livres a fabricagdo, a importagdo, a comercializagdo, o
desenvolvimento e o uso comercial de jogos eletronicos, observado o disposto no art. 173 da
Constituicdo Federal e na legislacdo vigente.

§ 1° O Estado realizara a classificag@o etaria indicativa, dispensada autoriza¢io
estatal prévia para o desenvolvimento e a exploragdo dos jogos eletronicos abrangidos por
esta Lei.

§ 2° Na realizagdo da classifica¢do etaria indicativa de jogos eletrdnicos,
levar-se-30 em conta os riscos relacionados ao uso de mecanismos de microtransagdes.

CAPITULO 1
DOS JOGOS ELETRONICOS

Secao I
Das Defini¢des, dos Principios e das Diretrizes Fundamentais

Art. 4° Relativamente aos jogos eletrénicos, esta Lei:

I — estabelece os principios e as diretrizes para sua utilizagdo;

I1 — apresenta medidas de fomento ao ambiente de negdcios e ao aumento de oferta
de capital para investimento em empreendedorismo inovador.



Art. 5° Para os efeitos desta Lei, considera-se jogo eletrdnico:

I — a obra audiovisual interativa desenvolvida como programa de computador,
conforme definido na Lei n® 9.609, de 19 de fevereiro de 1998, cujas imagens sdo alteradas
em tempo real a partir de agdes e interagdes do(s) jogador(es) com a interface;

I — o dispositivo central e acessérios, para uso privado ou comercial,
especialmente dedicados a executar jogos eletronicos;

IIT - o software para uso como aplicativo de celular e/ou pagina de internet, jogos
de console de videogames ¢ jogos em realidade virtual, realidade aumentada, realidade mista
e realidade estendida, sejam eles consumidos por download ou por streaming.

Pardgrafo Unico. As promog¢les comerciais ou modalidades lotéricas
regulamentadas pela Lei n° 13.756, de 12 de dezembro de 2018, e pela Lei n® 14.790, de 29
de dezembro de 2023, ou qualquer tipo de jogo que ofereca algum tipo de aposta, com prémios
em ativos reais ou virtuais, ou que envolva resultado aleatério ou de prognéstico, ndo se
consideram jogo eletrénico, ndo podendo as empresas e os profissionais envolvidos na
produgdo ou na distribuicdo dessas atividades beneficiar-se de nenhuma das vantagens
definidas pela presente Lei.

Art. 6° S@o principios e diretrizes desta Lei:

I — reconhecimento do empreendedorismo inovador em jogos eletronicos como
vetor de desenvolvimento econdmico, social, ambiental e cultural;

II — fomento ao empreendedorismo inovador como meio de promogdo da
produtividade e da competitividade da economia brasileira e de geragéo de postos de trabalho
qualificados;

IIT — promogdo da diversidade cultural e das fontes de informagdo, producéo e
programagio;

IV —respeito aos direitos fundamentais e aos valores democraticos;

V — defesa do consumidor e educagdo e informacdo de fornecedores e
consumidores quanto aos seus direitos e deveres;

VI — protecdo integral da crianca e do adolescente, nos termos do art. 5° da
Lei n® 8.069, de 13 de julho de 1990 (Estatuto da Crianga e do Adolescente);

VII — preservacdo da privacidade, protecdo de dados pessoais e autodeterminacéo
informativa, nos termos da Lei n°® 13.709, de 14 de agosto de 2018 (Lei Geral de Protegéo de
Dados Pessoais).

Secao I1
Do Enquadramento das Empresas Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos

Art. 7° Consideram-se empresas desenvolvedoras de jogos eletronicos as
organizagdes empresariais e societarias que tenham por objetivo criar jogos eletronicos,
conforme defini¢do do art. 5°.

§ 1° Enquadram-se como profissionais da drea de jogos eletronicos, sem prejuizo
de outras profissdes, o artista visual para jogos, o artista de dudio para jogos, o designer de



narrativa de jogos, o designer de jogos, o programador de jogos, o testador de jogos e o
produtor de jogos.

§ 2° Aos profissionais listados no § 1° aplica-se, no que couber, o disposto nas Leis
Complementares n°s 123, de 14 de dezembro de 2006 (Lei do Simples Nacional), ¢ 128, de
19 de dezembro de 2008, para fins de inscrigdo e constituicdio na forma de
microempreendedor individual (MEI), microempresas e empresas de pequeno porte.

§ 3° Para os fins desta Lei, considera-se:

I — artista visual para jogos: profissional especializado em criar elementos visuais
estaticos e/ou dindmicos para jogos eletrdnicos;

IT — artista de audio para jogos: profissional especializado em conceber, projetar,
desenvolver e implementar elementos sonoros para jogos eletronicos;

III — designer de narrativa de jogos: profissional especializado em conceber,
projetar, desenvolver e implementar a narrativa, a histdria e a estrutura narrativa de um jogo
eletrénico;

IV — designer de jogos: profissional especializado em conceber, projetar, corrigir,
balancear, aprimorar e expandir a experiéncia interativa de jogo;

V — programador de jogos: profissional especializado em desenvolver a légica e o
cédigo que permitem o funcionamento do jogo eletrénico;

VI — testador de jogos: profissional especializado em testar e avaliar jogos
eletronicos em desenvolvimento, a fim de identificar falhas ou gargalos durante a sessdo de
Jjogo e outros defeitos possiveis;

VII — produtor de jogos: profissional especializado em liderar e supervisionar o
desenvolvimento de jogos eletronicos, desde a concepgdo até o lancamento.

§ 4° O Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) disponibilizara codigo
especifico na Classificacdo Nacional de Atividades Economicas (CNAE) para empresas
desenvolvedoras de jogos eletronicos.

Art. 8° Para fins de aplicagdo desta Lei, sdo elegiveis para o enquadramento na
modalidade de tratamento especial ao fomento de jogos eletronicos o empresario individual,
as sociedades empresdrias, as sociedades cooperativas, as sociedades simples e os
microempreendedores individuais (MEI), com receita bruta de até R$ 16.000.000,00
(dezesseis milhdes de reais) no ano-calendario anterior, ou de R$ 1.333.334,00 (um milhéo,
trezentos e trinta e trés mil, trezentos e trinta e quatro reais) multiplicado pelo numero de
meses de atividade do ano-calenddrio anterior, quando inferior a 12 (doze) meses,
independentemente da forma societaria adotada.

§ 1°Para o enquadramento a que se refere o caput, aplicam-se os critérios a seguir:

I — utilizagdo de modelos de negdcios inovadores para a geragdo de produtos ou
servicos, nos termos do inciso IV do caput do art. 2° da Lei n® 10.973, de 2 de dezembro de
2004; ou

II — enquadramento no regime especial Inova Simples, nos termos do art. 65-A da
Lei Complementar n° 123, de 14 de dezembro de 2006.



§ 2° O desenvolvimento de jogos eletronicos ¢ elegivel para fomento em inovagio,
em desenvolvimento de recursos humanos e em cultura.

Secao 111
Dos Requisitos para o Desenvolvimento de Jogos Eletronicos

Art. 9° Consideram-se ferramentas essenciais ao desenvolvimento de jogos
eletronicos:

I — computadores, entendidos como dispositivos eletrdnicos que executam os
programas de computadores dedicados a criagfio de jogos;

II' - equipamentos especializados, comercializados ou ndo, essenciais para a
fabricagdo de jogo para uma determinada plataforma;

I — programas de computadores dedicados a criagfio de jogos, com capacidade de
gerar a versdo executavel do jogo para 1 (uma) ou mais plataformas;

IV — programas de computadores e licengas necessdrios para o time de
especialidades multidisciplinares na construgio do jogo;

V — SDK (software development Kkit).

§ 1° Para os efeitos desta Lei, SDKs (software development Kkits), também
denominados “DevKits”, sdo consoles de videogames e/ou protétipos de equipamentos para
o desenvolvimento de jogos eletronicos, criados pelas empresas que produzem consoles
comerciais, na qualidade de ferramentas cedidas pelas empresas aos desenvolvedores
cadastrados e com contratos de responsabilidade assinados.

§ 2° O poder publico regulamentard o desembaraco aduaneiro e as taxas de
importagdo incidentes, visando fomentar a inovagdo no setor de empresas desenvolvedoras
de jogos eletr6nicos.

Sec¢io IV
Do Uso de Jogos Eletronicos

Art. 10. Os jogos eletronicos, observada sua classificagdo etaria indicativa, podem
ser utilizados para entretenimento ou para qualquer outra atividade licita, inclusive:

I - para fins de entretenimento ou contemplagéo artistica;

IT — em ambiente escolar, para fins didaticos, em conformidade com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), e de recreagfo, observadas as disposi¢cdes normativas
dos sistemas de ensino e os regimentos escolares;

IIT — para fins terapéuticos;

IV — para fins de treinamento e capacitagdo, por meio de simulagdo ou emulagio
de a¢do em ambiente institucional;

V — para fins de comunicagéo e propaganda.

§ 1° O Poder Executivo regulamentara o disposto nos incisos Il ¢ IV do caput
deste artigo.



§ 2° O poder puiblico poderd promover politicas publicas para a utilizagdo de jogos
eletrénicos nas escolas publicas, no ambito da Politica Nacional de Educagdo Digital, de que
trata a Lei n® 14.533, de 11 de janeiro de 2023.

§ 3° O poder publico poderé criar repositorio de jogos eletrénicos financiados com
recursos publicos, com uso livre por institui¢des publicas de ensino, pesquisa e satde.

§ 4° A utilizagdo de jogos eletronicos para fins de comunicagdo e propaganda
deverd observar o disposto na Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990 (Estatuto da Crianga e do
Adolescente).

Sec¢iao V
Do Fomento a Pesquisa, ao Desenvolvimento, a Inovacio e a Cultura

Art. 11. Aplica-se as empresas desenvolvedoras de jogos eletr6nicos, constituidas
na forma do art. 7° desta Lei, o disposto na Lei n° 8.685, de 20 de julho de 1993.

Pardgrafo tnico. Para fins do disposto no caput deste artigo, o investimento em
desenvolvimento de jogos eletrdnicos ¢ considerado investimento em pesquisa,
desenvolvimento, inovagdo e cultura.

Art. 12. O desenvolvimento de jogos eletronicos € considerado segmento cultural
para fins da Lei n°® 8.313, de 23 de dezembro de 1991.

Secio VI
Do Apoio a Formagio de Recursos Humanos e Espacos Formativos

Art. 13. O Estado apoiard a formag¢@o de recursos humanos para a induastria de
jogos eletrdnicos, nos termos do ordenamento juridico vigente.

§ 1° O apoio podera ser feito, entre outros, por meio de:

I — incentivo a criagdo de cursos de educagéo profissional e tecnologica e cursos
superiores direcionados a jogos eletrénicos;

II — criagdo ou apoio a oficinas profissionalizantes direcionadas a jogos
eletrénicos;

III — criag@o ou apoio a cursos de formacdo profissional técnica e tecnoldgica e de
especializag@o voltados aos profissionais que desenvolvem jogos eletronicos;

IV — incentivo a pesquisa, ao desenvolvimento e ao aperfeicoamento de jogos
eletronicos direcionados a educagdo, inclusive mediante a criacdo de plataforma de jogos
eletronicos educativos.

§ 2° Os cursos de capacitagdo e formagdo poderdo ser feitos de forma presencial
ou a distancia.

§ 3° Aos profissionais referidos no § 1° do art. 7° ndio serd exigida qualificagdo
especial ou licenga do Estado para o exercicio da profissdo.



§ 4° Observados os direitos das criangas e dos adolescentes e a legislagio
trabalhista, os adolescentes serdo incentivados as profissdes referidas no § 1° do art. 7° com
vistas a programagdo e ao desenvolvimento de jogos eletronicos.

Art. 14. O poder publico podera estabelecer incentivos para a criagdo de espagos
formativos de recursos humanos especializados para o setor de jogos eletronicos.

i CAPITULO III
DA PROTECAO DAS CRIANCAS E DOS ADOLESCENTES

Art. 15. A concepgdo, o design, a gestdo e o funcionamento dos jogos eletronicos
de acesso por criangas e adolescentes devem ter como pardmetro o superior interesse da
crianga e do adolescente, de acordo com a legislagdo vigente.

§ 1° Nos jogos eletronicos a que se refere o caput deverdo ser adotadas medidas
adequadas e proporcionais para mitigar os riscos aos direitos de criangas e adolescentes que
possam advir da concepgdo ou do funcionamento desses jogos, bem como para fomentar a
efetivagdo de seus direitos relacionados ao ambiente digital.

§ 2° Para o adequado cumprimento do disposto no caput ¢ no § 1° os
desenvolvedores de jogos eletronicos devem envidar esfor¢os para criar canais de escuta e
didlogo com criangas e adolescentes.

§ 3° Os fornecedores de jogos eletronicos devem garantir que os seus servigos,
sistemas e comunidades oficiais relacionados ndo fomentem ou gerem ambiente propicio
para:

I — quaisquer formas de negligéncia, discriminagdo, exploragdo, violéncia,
crueldade ou opressdo contra criangas e adolescentes;

II — a discriminagdo de criangas e adolescentes com deficiéncia, devendo
implementar medidas técnicas que garantam o desenho universal e a acessibilidade do servigo
a todas as criangas e adolescentes, nos termos da Lein® 13.146, de 6 de julho de 2015 (Estatuto
da Pessoa com Deficiéncia).

Art. 16. Nos jogos eletrénicos direcionados a criangas e adolescentes que
possibilitem a interagdo entre usudrios por meio de mensagens de texto, dudio, video ou troca
de conteudos, de forma sincrona ou assincrona, deve ser garantida a aplicagdo de salvaguardas
a direitos de criangas e adolescentes, disponibilizando-se, no minimo:

I — sistema para recebimento e processamento de reclamagdes e denuncias de
abusos e irregularidades cometidas por usuarios;

IT — informagdes aos usudrios denunciantes, em prazo razoavel, sobre o resultado
das dentincias realizadas;

III — instrumentos para solicitar revisdo de decisdo e reversdo de penalidades
impostas;

IV — transparéncia social sobre:

a) a quantidade de denuncias recebidas e as categorias de violagdes cometidas;



b) o detalhamento dos métodos empregados para analise de dentincias, remogao
de conteudos e gerenciamento de comunidades;

¢) o detalhamento dos métodos empregados para mitigagdo de riscos e aplicagdo
de salvaguardas a direitos de criangas ¢ adolescentes que utilizam a plataforma;

d) as sangdes a serem aplicadas aos usuarios infratores, incluindo medidas
utilizadas para impedir que os usudrios criem contas adicionais em caso de banimento;

e) as agdes proativas adotadas para conscientizagfo, educa¢do e promocdo de
direitos fundamentais na comunidade e nos mecanismos internos;

V — vedagdo, em seus termos de uso, de praticas, de trocas de contetidos e de
interagdes que violem direitos de criangas e adolescentes, respeitada a legislagdo brasileira;

VI — atualizagdo e manutengdo de ferramentas de supervisdo e de moderagdo
parental que respeitem o desenvolvimento progressivo das capacidades e a autonomia da
crianga e do adolescente usudrios, garantindo, ainda, seu direito a informag&o sobre a ativagio
e os parametros do mecanismo de supervisio;

VII — transparéncia e atualizagdo e melhoria continuas dos mecanismos de
protec¢do contra risco de contato com outros usuarios, garantindo, inclusive, a possibilidade
de desativagdo de mecanismos de interagéo;

VIII — informagdes referentes ao disposto nos incisos I, II e Il em lingua
portuguesa e em linguagem simples e de facil compreensdo para criangas, adolescentes e seus
responsaveis.

Art. 17. As ferramentas de compras dentro de jogos eletronicos devem garantir,
por padrdo, a restri¢do da realizagdo de compras e de transa¢des comerciais por criangas,
quando aplicavel, garantindo o consentimento dos responsaveis.

CAPiNTULO v
DAS ALTERACOES LEGISLATIVAS

Art. 18. A Lei n° 8.313, de 23 de dezembro de 1991, passa a vigorar com as
seguintes alteragdes:
P o ¢ P

X — estimular a produgdo ou a coprodugdo de jogos eletrénicos
brasileiros independentes.” (NR)
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i) produgdo ou coprodugdo de jogos eletrdnicos brasileiros
independentes, bem como formagdo de profissionais do setor.” (NR)
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X — produgdo ou coprodugdo de jogos eletronicos brasileiros
independentes, bem como formagao de profissionais do setor.
............................................................................................................... ” (NR)

Art. 19. A Lei n°® 8.685, de 20 de julho de 1993, passa a vigorar acrescida do
seguinte art. 3°-B:

“Art. 3°-B. Os contribuintes do imposto de renda incidente nas remessas
ao exterior de remuneragdes oriundas da exploragdo de jogos eletrdnicos ou
de licenciamentos decorrentes de jogos eletrénicos no Pais poderfo
beneficiar-se de abatimento de 70% (setenta por cento) do imposto devido,
desde que invistam no desenvolvimento de projetos de produgio ou
coprodugdo de jogos eletrénicos brasileiros independentes.”

Art. 20. O art. 2° da Lei n° 9.279, de 14 de maio de 1996, passa a vigorar com a
seguinte redagio:
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VI — concessdo de registro para jogos eletronicos.” (NR)

CAPITULO V
DISPOSICOES FINAIS

Art. 21. Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacio.

Senado Federal, em 157 de /V}’I/Ckﬂ//(}@ de;‘?go?ﬁ/ .

Senador’Rodrigo Pacheco
Presidente do Senado Federal
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