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PROJETO DE LEI N° 1.992, DE 2020

Altera a Lei n® 9.609, de 19 de fevereiro
de 1998, que "Dispbe sobre a protecao da
propriedade intelectual de programa de
computador, sua comercializagcdo no Pais", e

da outras providéncias
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| - RELATORIO

Vem a esta Comissao o Projeto de Lei n® 1.992, de 2020,
oferecido pelo nobre Deputado PEDRO UCZAI, que altera a legislagdo de

propriedade intelectual de programas de computador.

A proposta equipara a protegdo a jogos digitais aquela
conferida a programas de computador. Para tal, insere artigo na Lei n°® 9.609,
de 19 de fevereiro de 1998, estabelecendo esse enquadramento e oferecendo
uma definicdo do que seja “jogo eletrénico”, entendendo-o como o programa de
computador com atividade ludica, formada por agdes e decisdes que resultam

numa condicao final”.

Define, ainda, uma série de jogos como aquela cujos
programas guardam ligagdo entre si, caso em que a protegdo de 50 anos
prevista da lei fica reduzida a metade para os jogos preexistentes, a cada novo

jogo langado.

Cumpre-nos, pois, examinar a matéria sob o enfoque do

temario desta Comiss&o, conforme o art. 32, inciso Ill, do Regimento Interno. A
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matéria tramitara, ainda, na Comissdo de Cultura para exame do mérito e na
Comissao de Constituicao e Justica e de Cidadania, que a apreciara quanto a

constitucionalidade e juridicidade.

A proposigao tramita em regime ordinario, sujeita a apreciagao
conclusiva nas Comissdes. Decorrido o prazo regimental, ndo foram oferecidas

emendas ao texto.

E o relatério.

Il -VOTO DA RELATORA

O mercado de jogos eletrdnicos tornou-se um segmento de
grande importancia nas Uultimas duas décadas, mobilizando um volume
comercial expressivo. Estimativa da consultoria Statista aponta uma receita
mundial de US$ 159,2 bilhées em 2020. As receitas estdo fortemente
concentradas em produtos de sucesso, os best-sellers do mercado. Grifes
populares, como Cross Fire, Minecraft ou Candy Crush, alcangam mais de 500

milhdes de jogadores em escala mundial.

Durante a pandemia, por um lado, as exigéncias de
confinamento estimularam sobretudo o consumo domiciliar de jogos on-line e o
mercado apresentou taxas expressivas de crescimento. Os gamers elevaram
em 45% o consumo de jogos em domicilio nos EUA, tendéncia também
identificada na Franga (38%), Reino Unido (29%) e Alemanha (20%).

Por outro lado, jogos de esporte eletrénico, ou praticados em
locais publicos, como lan-houses, casas de jogos, academias e parques de
diversdes, acumularam perdas de receitas devido as restricdes impostas por

lockdowns.

No Brasil, o mercado registra receitas anuais de US$ 1,5
bilhdo, colocando o pais em 13° lugar entre os maiores consumidores, segundo
dados da consultoria DFC Intelligence. A maior parte dessa receita destina-se a
produtos internacionais, ou seja, aos best-sellers do mercado. A participacéo

de titulos nacionais € modesta.
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Levantamento do Ministério da Cultura em 2018 identificou no
pais cerca de 900 empresas e profissionais autbnomos dedicados ao
desenvolvimento de games. A presenga de microempresas € predominante. As
receitas desses desenvolvedores representaram cerca de 10% do mercado
brasileiro. Uma parcela de 54% dos projetos desenvolvidos se caracterizavam
como “games sérios”, voltados a educagdo, ao treinamento, a divulgagao

institucional de empresas e a publicidade interativa.

O nobre Deputado PEDRO URCZAI pretende, mediante
reducdo a metade do tempo de protecdo do programa de computador, de 50
para 25 anos, garantir ao projetista de games brasileiro a oportunidade de

desenvolver subprodutos para uma grife de sucesso.

Tratar desse setor envolve, no entanto, varios desafios. O jogo
eletrbnico, ao contrario de outros projetos de software, envolve muitos
elementos sujeitos a direitos autorais especificos, ou até a direitos de
propriedade industrial: personagens, roteiros, musicas, cenarios, modelos de
movimentagdo e interagcdo. Jogos que tenham uma qualidade aceitavel
demandam equipes de desenvolvimento que agregam pelo menos uma dezena
de profissionais e chegam, em muitos casos, a mais de duzentos especialistas,
entre projetistas e programadores de software, roteiristas, artistas graficos,

compositores e designers.

Por esse motivo, um produto desses néo esta sujeito apenas a
protecao autoral do software, estabelecida em 50 anos apés a divulgacao pela
Lei n°® 9.609, de 1998, art. 2°, mas é alcancado também pela protecdo de
outros elementos autorais, garantida por 70 anos apds a divulgagéo (caso de
pecas artisticas ou fotograficas) ou a morte do autor (caso de uma obra
literaria) pela Lei n°® 9.610, de 1998, artigos 41 a 44. Assim, a redugao da
protecao ao software ndo assegura o acesso ao produto para copia ou uso de

seus elementos.

Agregue-se que varios elementos de um jogo eletrénico (por
exemplo, os importantes conceitos de movimento e de impacto entre
elementos) sao sujeitos, em outros paises, a protec¢des tipicas de produtos

industriais, caso por exemplo dos EUA e da China. Assim, uma reducgao da
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protecdo no Brasil ndo assegura o acesso de um programa derivado de um

best-seller ao mercado exterior.

Ademais, no texto proposto, a redu¢ao do prazo de vigéncia do
direito de propriedade sera imposta nao por caracteristicas do bem em si, mas
pela ocorréncia posterior de algum produto que caracterize continuagdo na

forma de uma série.

A pretensdo é inversa ao que a ldégica da propriedade
intelectual preconiza. Se o autor ou os autores se esforcam por estender,
inovar ou avangar na obra, isto deve ser objeto de aplauso, nunca de punicéo.
Aqui, caso a proposta fosse aprovada, se estaria penalizando o esfor¢co e o
trabalho de equipes de profissionais dedicados, que se empenham, no Brasil e
no exterior, para oferecer oportunidades de lazer e aprendizagem na forma de

jogos.

Pelas razbes expostas, e apesar de reconhecermos que o
autor aponta um problema de acesso a mercado e de oportunidades de
negocios que penaliza o pequeno desenvolvedor brasileiro, preferimos emitir o
VOTO pela REJEICAO do Projeto de Lei n° 1.992, de 2020.

Sala da Comissao, em de de 2021.

Deputada LUIZA ERUNDINA
Relatora

2021-5287
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