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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 tributacdo de jogos eletrbnicos a
tributacdo de itens de informatica e permite o uso de jogos eletrénicos em
ambiente escolar, para fins didaticos, sempre com autorizagao do professor, e

também para fins terapéuticos.

Ademais, autoriza o uso de jogos eletrénicos para treinamento
em condugdo de veiculo, forcas de seguranga com armas e situagbes de
emergéncia, entre outros, de forma complementar as outras modalidades de

treinamento.

O projeto incentiva também a criagdo de uma industria nacional
de jogos eletrénicos fomentando a formagéo de programadores especializados
em jogos eletrénicos, com foco também em aprendizado de programagao por
criangcas e adolescentes, e declara as modalidades de propriedade intelectual

aplicaveis
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Na justificagdo, o parlamentar embasa a proposicdo na
necessidade de incentivar o setor de jogos eletronicos, com potencial de ativar
uma atividade econbmica que ainda nao € aproveitada em seu maximo

potencial no Brasil.

Segundo o autor, o setor de jogos eletrbnicos € um dos
segmentos da industria do entretenimento que mais cresce no mundo
atualmente, com crescimento médio de 10% ao ano e receita de US$ 148
bilhbes em 2019 — um numero que representa mais do dobro da industria

cinematografica e de musica juntas, perdendo apenas para o setor televisivo.

A matéria foi despachada as Comissdes de Cultura; Ciéncia e
Tecnologia, Comunicagcdao e Informatica e Constituicdo e Justica e de
Cidadania.

Foi aprovado requerimento de urgéncia, estando a matéria

pronta para apreciacdao em Plenario.

E o relatério.

Il -VOTO DO RELATOR

Considero meritério e oportuno o projeto ora examinado, tendo
em vista que o texto estabelece incentivos ao segmento de jogos eletronicos,
excluindo expressamente de seu ambito de abrangéncia as maquinas relativas

aos jogos de azar, como caga-niqueis e assemelhados.

O aspecto de equalizagao da tributagdo dos jogos eletrénicos
ao de itens de informatica permitira maior isonomia no tratamento de produtos
semelhantes. Atualmente, a lei tributaria considera os jogos eletrénicos como

jogos de azar, o que faz com que a tributagao seja extremamente elevada.

Entretanto, os consoles modernos de jogos eletrénicos nada
mais sao que um computador dedicado a rodar softwares especificos, de modo
que, de fato, ndo ha légica ou justica em tributa-los de forma diferenciada — e o

projeto em exame corrige essa distorgao.
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Ademais, a autorizagdo para uso dos jogos eletrbnicos em
escolas — para fins exclusivamente pedagdgicos —, em tratamentos
terapéuticos e em treinamentos incrementa de forma significativa a

abrangéncia desses jogos para usos além do mero entretenimento.

O projeto é extremamente meritorio ainda no incentivo a
criacdo de uma industria nacional de jogos eletrbnicos — com potencial para
criar muitos empregos e renda. E importante apontar que, nos EUA, tal
industria gera mais empregos, renda, patentes e tributos do que a industria

cinematografica.

No Brasil, por outro lado, o ultimo levantamento do setor foi
realizado em 2018 pelo Ministério da Cultura’ e aponta um faturamento
agregado da ordem de R$ 320 milhdes a época, atribuivel ao desenvolvimento
local de jogos eletrénicos. Cerca de 86% dos desenvolvedores identificados

eram microempresas.

Comparativamente, o porte total da distribuicdo de jogos
eletrbnicos no Brasil € expressivamente mais alto, mostrando a relevancia das
importagdes de titulos consagrados no exterior. Segundo dados da consultoria
Newzoo, em 2018 o mercado total de jogos eletrébnicos no Brasil teria
alcancado os US$ 1,5 bilhdo, situando o pais na 13? colocagdo entre os
maiores mercados em nivel global. De acordo com estimativas da DFC
Intelligence, a parcela desse montante referente a software alcancgaria cerca de
US$ 857 milhdes, indicando que ha muito espago para internalizacdo desse

desenvolvimento no Brasil com politicas corretas.

O texto também fomenta a formagdo de programadores
especializados em jogos eletronicos, e tem especial atengdo para que criangas
e adolescentes aprendam a programar por meio do manuseio e criagao de

jogos eletronicos.

Ndo resta duvida que ha um enorme potencial ainda
inexplorado nesse segmento econdmico no Brasil, e este projeto de lei € um
dos fatores que pode incentiva-lo, motivo pelo qual somos favoraveis, no

merito, a sua aprovagao.

1 SAKUDA. L. O.; FORTIM, I. (Orgs.). 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais. Ministério da
Cultura: Brasilia, 2018.
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No ambito da cultura, a proposigcao em analise € oportuna, pois
0s jogos eletrénicos representam importante fendmeno da cultura corporal,
capaz de desenvolvimento cognitivo e interagdes sociais. A Lei n° 8.313, Lei de
Incentivo a Cultura, conhecida também como Lei Rouanet ja permite a inclusao

de eventos com jogos eletrOnicos para projetos culturais.

Relativamente a compatibilidade e adequacao financeira e
orcamentaria do Projeto de Lei n° 2.796, de 2021, ndo ha criacdo de despesa
para o Poder Publico nem criagdo de qualquer ente publico, de modo que nao
se vislumbra desrespeito as normas or¢amentarias e financeiras vigentes, em
especial a Lei Complementar n°® 101, de 4 de maio de 2000, a Lei do Plano

Plurianual, a Lei de Diretrizes Orgamentarias e a Lei Orcamentaria da Uniao.

No que diz respeito ao ambito de analise da Comissdo de
Constituicdo e Justica e de Cidadania, estabelecido no art. 32, IV, “a”, do
Regimento Interno e considerando-se o despacho de distribuigdo do Presidente
da Casa, devemos analisar o Projeto de Lei n°® 2.796, de 2021, sob o prisma da
constitucionalidade, juridicidade e técnica legislativa, nos termos do que

preceitua o art. 54 do mesmo Estatuto.

Desse modo, a matéria € constitucional, vez que a
competéncia € comum, de acordo com o art. 23, V, entre Unido, Estados,
Distrito Federal e Municipios para fim de proporcionar acesso “a ciéncia,
tecnologia, pesquisa e inovagdo”, o0 que, por consequéncia, define a
competéncia legislativa concorrente entre as mesmas pessoas juridicas de

Direito Publico, nos termos, agora, do que preceitua o inciso IX do art. 24.

Ademais, o Congresso Nacional é insténcia constitucional para
a abordagem legislativa do tema (art. 48, caput) e a iniciativa é deferida a

parlamentar (art. 61).

A juridicidade do Projeto de Lei n® 2.796, de 2021, também
deve ser reconhecida, pois ndo ha afronta a principio informador do nosso
Ordenamento Juridico. Na verdade, mais do que isso, a Proposi¢cao tem sua
pertinéncia organica em relagdo ao nosso sistema de leis, sobretudo quando
consideramos o disposto no art. 218 da Constituicdo, nossa Carga Magna, que

estimula o Poder Publico a realizar o “desenvolvimento cientifico, a pesquisa, a
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capacitacao cientifica e tecnoldgica e a inovagao”, o que procura ser efetivado

na matéria que estamos analisando.

Sob o prisma da técnica legislativa, o Projeto de Lei n° 2.796,
de 2021, tem sua formulacdo adequada, nos termos da Lei Complementar n°

95/98 e de suas modificagdes posteriores.

I1.1 - Conclusao do voto

Ante o exposto, no ambito da Comissao de Cultura, somos pela

aprovacgao do Projeto de Lei n°® 2.796, de 2021.

No ambito da Comissdo de Ciéncia e Tecnologia,
Comunicagéao e Informatica, somos pela aprovagéao do Projeto de Lei n°® 2.796,
de 2021.

Na Comissao de Constituicao e Justica e de Cidadania, somos
pela constitucionalidade, juridicidade e boa técnica legislativa do Projeto de Lei
n°® 2.796, de 2021.

Sala das Sessoes, em de de 2022.

Deputado DARCI DE MATOS
Relator

2022-8820
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