PROJETO DE LEIN.° |, DE 2011
(Do Sr. MAURO MARIANI)

Estende os beneficios da Lei n.°
8.248, de 23 de outubro de 1991, a jogos
eletrbnicos de uso domiciliar.

O Congresso Nacional decreta:

Art. 1° Esta lei estende os incentivos estabelecidos pela
Lei n.° 8.248, de 23 de outubro de 1991, aos jogos eletronicos para uso
domiciliar.

Art. 2° O art. 16-A da Lei n.° 8.248, de 23 de outubro de
1991, com a redacdo dada pela Lei n.° 10.176, de 11 de janeiro de 2001, e
modificada pela Lei n.° 11.077, de 30 de dezembro de 2004, passa a vigorar
com a seguinte redagao:

“AMT 16-A s

V — consoles de jogos de video para uso domiciliar, dos
tipos utilizadveis com receptor de televisdo, que
incorporem tecnologia digital, classificados na subposi¢cao
NCM 9504.10.

8 1° Ressalvados os bens relacionados no 8 2° o
disposto nesta Lei ndo se aplica as mercadorias dos
segmentos de audio e de audio e video, ainda que
incorporem tecnologia digital, incluindo os constantes da
seguinte relacdo, que poderd ser ampliada em
decorréncia de inovacdes tecnoldgicas, elaborada
conforme nomenclatura do Sistema Harmonizado de
Designacao e Codificacdo de Mercadorias — SH:” (NR)

Art. 3° Esta lei entra em vigor na data de sua publicacéo.



JUSTIFICACAO

A Lei n.° 8.248, de 23 de outubro de 1991, alterada
posteriormente, também conhecida como Lei de Informatica, visa incentivar os
fabricantes de bens de informatica no Brasil a investirem em pesquisa e
desenvolvimento tecnologico, por meio da reducdo de impostos, como o
Imposto sobre Produtos Industrializados. Quando a lei foi editada, o mercado
de vigeogames ainda era incipiente no Brasil. Atualmente, o Pais tenta inserir-
se neste mercado, estimado em mais de US$ 45 bilh6es em 2008, segundo a
consultoria americana NPD.

Os jogos eletrbnicos, que sdo programas, sao
beneficiados pela referida Lei, na forma do inciso Ill do art. 16-A. Porém, os
equipamentos onde os jogos séao rodados estédo fora do rol de equipamentos
contemplados. Ao contrario, pela atual redacdo do § 1° do art. 16-A, os
aparelhos destinados a lazer e entretenimento estdo explicitamente fora da
cobertura dos beneficios fiscais da Lei de Informatica.

O mercado de jogos eletrdnicos € dominado hoje por
guatro grandes grupos empresariais - Sony, Nintendo, Microsoft e Sega -, que
respondem por cerca de 60% das vendas do setor em nivel mundial, que
superou, em dados de 2007, os US$ 40 bilhdes. Além de importados, o0s
consoles (aparelhos) de videogame usados no Brasil, em sua maioria,
entraram no Pais ilegalmente e subfaturados.

A alteracdo proposta neste Projeto de Lei visa “pegar
carona” no crescimento acelerado da industria do entretenimento, para
estimular a industria nacional no segmento dos consoles de jogos eletrénicos.
Assim, aléem de combater o ingresso ilegal da mercadoria no Brasil, a politica
de informatica pode estimular a chegada de investidores internacionais para
montar suas fabricas em nosso Pais, de olho no pujante mercado consumidor
brasileiro.

Inspirado em Projeto de Lei, de autoria do entéo
deputado federal Carlito Merss, ora em tramitacdo nesta Casa, porém
arquivado, esta proposta limita seu escopo, entanto, aos jogos de video de uso
domeéstico, para evitar a extensao dos beneficios a outros tipos de jogos de uso
ilicito, como as maquinas caca-niqueis.



Pelas razbes expostas, pedimos o apoio dos nobres
Deputados para a APROVACAO do presente Projeto de Lei.

Sala das Sessofes, em de de 2011.

Deputado MAURO MARIANI



