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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 tributacao de jogos eletronicos a
tributacao de itens de informatica e permite o uso de jogos eletrénicos em
ambiente escolar, para fins didaticos, sempre com autoriza¢ao do professor, e

também para fins terapéuticos.

Ademais, autoriza o uso de jogos eletronicos para treinamento
em conducéo de veiculo, forgas de seguranga com armas e situagdes de
emergéncia, entre outros, de forma complementar as outras modalidades de

treinamento.

O projeto incentiva também a criacao de uma industria nacional
de jogos eletrénicos fomentando a formagao de programadores especializados

em jogos eletrénicos, com foco também em aprendizado de programacgao por
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criangas e adolescentes, e declara as modalidades de propriedade intelectual
aplicaveis

Na justificacéo, o parlamentar embasa a proposigéo na
necessidade de incentivar o setor de jogos eletrénicos, com potencial de ativar

uma atividade econdmica que ainda nao € aproveitada em seu maximo

potencial no Brasil.

Segundo o autor, o setor de jogos eletrénicos € 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
bilhdes 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, Comunicacao e Informatica, Financas e Tributacao e Constituicao

e Justica e de Cidadania.

Foi aprovado requerimento de urgéncia, estando a matéria

pronta para apreciagdao em Plenario.

E o relatorio.

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 tributacdo seja extremamente elevada.

Entretanto, os consoles modernos de jogos eletrénicos nada

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

projeto em exame corrige essa distorgao.

Ademais, a autorizag&o para uso dos jogos eletronicos em
escolas — para fins exclusivamente pedagogicos —, em tratamentos
terapéuticos e em treinamentos incrementa de forma significativa a

abrangéncia desses jogos para usos além do mero entretenimento.

O projeto é extremamente meritdrio ainda no incentivo a
criacdo de uma industria nacional de jogos eletrénicos — 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.

De acordo com a associagao norte-americana de software de
entretenimento - Entertainment Software Association (ESA) —, a industria de
games em 2019 nos Estados Unidos gerou cerca de US$ 90.3 bilhes em
receita e aproximadamente 429 mil empregos, dos quais 143 mil sdo de forma

direta’.

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 milhées a época, atribuivel ao desenvolvimento
local de jogos eletrdnicos. 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
importacdes de titulos consagrados no exterior. Segundo dados da consultoria
Newzoo, em 2018 o mercado total de jogos eletrénicos no Brasil teria
alcangado os US$ 1,5 bilhao, situando o pais na 13?2 colocagéo entre os
maiores mercados em nivel global. De acordo com estimativas da DFC

Intelligence, a parcela desse montante referente a software alcancgaria cerca de

1 https://www.theesa.com/industries/economic-impact/

2 SAKUDA. L. O.; FORTIM, I. (Orgs.). 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais. Ministério da
Cultura: Brasilia, 2018.
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US$ 857 milhdes, indicando que ha muito espaco para internalizagédo desse

desenvolvimento no Brasil com politicas corretas.

A pandemia impulsionou o mercado de jogos eletrénicos e o0
Brasil figura como o 5° maior mercado consumidor, sendo o maior da América
Latina, além de ter acelerado a produgdo de games nacionais®. Com relagdo ao
alcance dos jogos eletrénicos, a principal fonte de receita s&o os jogos de
entretenimento (cerca de 76%), seguidos pelos jogos educacionais (12%) e os

demais.

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

jogos eletronicos.

N&o 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

mérito, a sua aprovacgao.

No ambito da cultura, a proposicdo em analise é oportuna, pois
0s jogos eletrénicos representam importante fenbmeno da cultura corporal,
capaz de desenvolvimento cognitivo e interagdes sociais. Entretanto,

consideramos necessarios alguns ajustes que propusemos no substitutivo.

Nesse contexto, introduzimos uma alteragdo no §3° do art. 18
da Lei n® 8.313, Lei de Incentivo a Cultura, conhecida também como Lei
Rouanet, para explicitar e garantir a seguranca juridica de eventos com jogos

eletrénicos para projetos culturais.

Ademais, ndo podemos deixar de aproveitar os beneficios
cognitivos que os jogos eletrénicos proporcionam aos jovens. Recente
pesquisa da Georgia State University divulgada na Neurolmage — Reports*
comprova cientificamente por meio de analise de exames cerebrais que os

jovens usuarios de jogos eletronicos desenvolvem habilidades e competéncias

3 https://www.otempo.com.br/economia/pandemia-impulsiona-o-mercado-de-games-no-brasil-e-cria-
nova-demanda-1.2624774

4 https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666956022000368
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importantes para tomadas de decisdes, sendo mais precisos e rapidos em

respostas.

Para tanto, pretende-se tornar o marco legal mais adequado a
todas as peculiaridades do setor e acrescentar 4 fundamentos para que se
avance de acordo com a realidade, na medida em que: (i) inclui o conceito de
um importante jogo eletronico de entretenimento para que se tenha o correto
enquadramento legal de categorias advindas dessa exploragdo comercial; (ii)
torna clara a dispensa de autorizagao para as empresas de jogos eletrénicos
operarem, permitindo a livre iniciativa e o livre mercado e atraindo mais
investimentos; (iii) confirmacéo da liberdade para os detentores de jogos
eletrénicos, principalmente de entretenimento, para a promogéao de disputas
envolvendo os usuarios com a distribuicdo de prémios de qualquer espécie; e
(iv) adequa a norma aos preceitos da Lei Geral de Protecado de Dados
Pessoais, com relacdo ao dados manifestamente publicos, resguardando a

propriedade intelectual dos jogos.

O setor de jogos eletrénicos de entretenimento

Um dos maiores desafios enfrentados pela industria de jogos
eletronicos é a questdo da regulamentagéo®. As empresas enfrentam grande
dificuldade para se enquadrar nas categorias de atividades econdémicas e, por
isso, € importante que se tenha a correta aplicagao e que a legislacéo seja
clara quanto ao enquadramento da atividade. O marco legal dos jogos
eletrbnicos é importante para esse avango da industria e do enquadramento de
todo o ecossistema que envolve as empresas que desenvolvem e/ou prestam
servigos por meio desses games, visando garantir maior seguranca juridica

para todos os players do setor.

Dentre os jogos eletronicos indicados no rol do Projeto de Lei,
nao se encontram abarcados softwares desenvolvidos para web ou aplicativos
de celular. Por isso, é importante que se tenha uma adequacéo para que estes

facam parte do importante marco regulatério para a industria em geral.

5 https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames-pt.pdf
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Os fantasy games

Em pleno crescimento e com grandes oportunidades no Brasil,
os fantasy games sao disputas online nas quais os usuarios participam de
campeonatos virtuais baseados em dados do mundo real. As empresas que
operam nesse setor prestam um servigo para os jogadores como gestoras das

competicdes que ocorrem no ambiente virtual.

O setor de fantasy game mundialmente movimenta cerca de
US$ 22 bilhdes anualmente, com um crescimento de 9,5% no Ultimo ano®,
sendo que apenas no mercado norte-americano representa cerca de US$ 8,37
bilhces’.

No Brasil, estima-se que o setor movimente de R$ 55 milhdes a
R$ 66 milhdes (US$ 10 a 12 milhdes) em receita e podera chegar a R$ 100
bilhdes (US$ 20 bilhdes) em receita com a estimativa de dezenas de milhares

de empregos diretos e indiretos.

A estimativa global de crescimento para o setor entre 2020 e
2026 é de 120%, com um avanco incremental de mais de US$ 20 bilhdes®.
Esse calculo leva em consideragao diversos fatores que devem modificar o
setor e proporcionar o enorme crescimento, como o0 aumento do poder
aquisitivo da populacao jovem, a melhoria da infraestrutura digital com a

chegada do 5G, a entrada de novos players no mercado, dentre outros.

Os jogos eletrénicos por meio de aplicativos de celular
representam importante mercado, sendo o mais expressivo com 47% do

faturamento total versus 24% em PC e 29% em console®.

6 https://www.theesa.com/industries/economic-impact/

7 https://www.statista.com/statistics/1175890/fantasy-sports-service-industry-market-size-us/

8 https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/fantasy-sports-global-market-report

9 https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames-pt.pdf
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Portanto, a inclusao dos fantasy game no rol de definicdo dos
jogos eletronicos passa pelo reconhecimento de que este, assim como os
demais jogos, dependem e desenvolvem habilidades de seus jogadores, ja que
€ necessario ter conhecimento a respeito do cenario real em que o jogo esta
inserido, analisando-se dados e histéricos de performance para alcangar os

melhores resultados.

Assim como os demais jogos eletrénicos, os fantasy games
possuem todas as caracteristicas para esse enquadramento, como: (i) sdo
disputas virtuais, (ii) os jogadores utilizam de suas habilidades para atingir os
objetivos e resultados, (iii) o jogo gera entretenimento para os usuarios, (iv) ha
o desenvolvimento de tecnologias que podem ser utilizadas, até mesmo, com
viés educacional, e (v) sao jogos eletrénicos desenvolvidos por programadores
cada vez mais especializados. Além disso, € um setor em ascensao que,
somado aos demais jogos eletrénicos, possui a capacidade de gerar milhares

de empregos e renda para o pais.

Os Estados Unidos sdo o maior mercado para o fantasy games
no mundo e possui grandes empresas do setor, reconhecidas
internacionalmente. Em 2021, apenas esse mercado movimentou cerca de
US$ 8,3 bilhdes™.

Mesmo diante das diferengas entre o ordenamento americano
e brasileiro, o modelo regulatério adotado por eles para a atividade do fantasy
game é interessante e pode ser adotado no Brasil, com os devidos ajustes para

a nossa legislagéo patria.

A legislacdo norte-americana relativa a jogos de azar na
internet - Unlawful Internet Gambling Enforcement Act (UIGEA)'" - € a norma
que estabelece a regulamentacao do jogo online nos Estados Unidos. No item
que trata das defini¢des, foi inserido dispositivo que diferenciou o fantasy game

das apostas esportivas e trouxe regras claras sobre as exigéncias necessarias

10 https://www statista.com/statistics/1175890/fantasy-sports-service-industry-market-size-us/

11 http://uscode.house.gov/view.xhtml?req=granuleid%3AUSC-prelim-title31-chapter53-
subchapter4&edition=prelim

*CD223553580000 =



para que uma atividade possa ser qualificada como o fantasy game. O

legislador norte-americano estabelece trés requisitos, quais sejam:

1- os prémios devem ser estabelecidos previamente ao inicio
do torneio e o valor da premiagdo n&o deve ser determinado pelo numero de
participantes ou pelo valor arrecadado com as taxas cobradas dos

participantes;

2- os resultados devem ser definidos pela habilidade e o
conhecimento dos participantes, sendo esses elementos decisivos na definigcdo

do desempenho deles nos torneios; e

3- o resultado n&o é baseado no desempenho de um Unico

time ou de um unico atleta em evento esportivo verificado no mundo real.

Garantindo maior forga juridica ao estabelecido no UIGEA,
recentemente o Tribunal de Apelagéo de Nova lorque reconheceu a legalidade

do fantasy game.

A Corte americana reforgou os parametros estabelecidos pelas

regras previstas no UIGEA, quais sejam:

1- 0 desempenho dos participantes € definido pelo
conhecimento do esporte presencial utilizado na construgéo de suas equipes

virtuais baseadas;

2- o resultado do torneio € definido por multiplos resultados e

nao por um placar isolado; e

3- a existéncia de definicao prévia dos prémios e do valor da

taxa de inscricéo.

Nesse contexto, a Corte de Nova lorque, pautada em
legislacao federal (UIGEA), considera que o fantasy game néo é “gambling” ou
“‘game of chance” (jogo de azar), “bet or wagers” (apostas), mas sim torneios

de jogos de habilidades (“skill-based contests”).

Apesar de se tratar de mercados consumidores diferentes, a
estrutura da modalidade é a mesma em todo o mundo. Assim, os requisitos
elencados sao, também, os requisitos que definem os fantasy games aqui no

Brasil e os aproxima da categoria de jogos eletrénicos.
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Tomando por base os elementos caracteristicos elencados
pela legislagao do pais referéncia no mercado de fantasy game, acreditamos
que o setor no Brasil possa evoluir para um conceito inserido no rol de jogos
eletrdnicos que tome por referéncia a base ja fixada pela legislacao norte

americana. Por isso, propomos no substitutivo alteragcao para conceituar a

atividade do fantasy game no Brasil, porém com termos em Lingua Portuguesa.

A dispensa de autorizagao para permitir o livre

desenvolvimento

A Lei de Liberdade Econémica (Lei n°® 13.874, de 20 de
setembro de 2019) pretende garantir o livre desempenho das atividades
econdmicas sem a interferéncia estatal desnecessaria. Esse é o caso da

industria dos jogos eletrénicos.

Sabe-se que é papel constitucional do Estado resguardar a
saude e a educacao dos cidadaos. Para tanto, entende-se que a possibilidade
de estabelecimento de classificagéo etaria € suficiente, prevenindo maiores

riscos a saude publica.

As intervencdes estatais devem ser minimas. Por isso, a
expressa dispensa de necessidade de obtencéo de autorizacdo para se operar

€ imprescindivel para o desenvolvimento da industria de jogos eletronicos.

Além disso, a prépria Lei de Liberdade Econbémica estabelece
que o poder publico estabelecera a classificagcado do nivel de risco das
atividades econbémicas. Para tanto, para aferir o nivel de risco, o érgéo
competente deve levar em consideracgao (i) a probabilidade de ocorréncia de
eventos danosos; e (ii) a extensao, a gravidade ou o grau de irreparabilidade
do impacto causado a sociedade na ocorréncia de evento danoso (art. 4° do
Decreto n® 10.178, de 18 de dezembro de 2019).

Um dos requisitos para que a atividade econdmica seja
classificada como de baixo risco € de que seja explorada em estabelecimento
virtual (inciso Il do §1° do art. 3°, da Resolugdo do CGSIM n° 51, de 11 de

junho de 2019). O CNAE referente a exploracéo de jogos eletrénicos
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recreativos (9329-8/04), por exemplo, consta do Anexo | desta Resolugéo do

CGSIM, rol de atividades qualificadas como de baixo risco pelo poder publico.

Considerando todos esses fatores, resta visivel que a
exploragdo dos jogos eletronicos, principalmente aqueles que tem por
finalidade o entretenimento, ndo € uma ameaca e n&o causa impacto a
sociedade, sendo considerada, portanto, uma atividade econémica de baixo

risco.

Conforme lei, o desenvolvimento de atividades econdmicas de
baixo risco (risco leve, irrelevante ou inexiste) prescinde de qualquer ato

publico para a sua liberagao.

O incentivo a liberdade de criagcédo para os desenvolvedores de
jogos e a livre iniciativa do mercado passam pela internacionalizagc&o deste
setor, cada vez mais competitivo mundialmente. Para que o Brasil possa
continuar no patamar de destaque no cenario global, € importante que os
operadores e até mesmo os consumidores possam seguir sem processos

burocraticos ou controles dispensaveis e sem fundamentos.
Os campeonatos de jogos eletrénicos

Vivenciamos um movimento mundial de apoio aos jogos
eletrbnicos com capacidade de movimentar multidées de fas, usuarios e

telespectadores para grandes campeonatos mundiais.

O reforgo legislativo para que os operadores que prestam o
servigco de entretenimento por meio de disputas em jogos eletronicos possam
distribuir prémios, independentemente da espécie, € importante para garantir a
segurancga dos jogadores de que as regras pré-definidas nos torneios seréo

cumpridas.

As premiac¢des em campeonatos de e-sports ja chegaram a
bater os US$40 milhdes aos vencedores'. Outros jogos, de performance mais
individualizada, também s&o responsaveis por promover grandes disputas

envolvendo montantes consideraveis.

12 https://gogamers.gg/gamepedia/premiacoes-esports/
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Pela relevancia social e econémica, € importante que o marco
legal dos jogos eletrénicos deixe clara a previsao de que jogadores, de acordo
com as regras previamente definidas e aceitas no inicio da disputa, recebam

seus prémios, sejam eles em dinheiro, bens ou servicos.

A utilizagdo de dados manifestamente publicos nos jogos

eletronicos

Cerca de 93% dos desenvolvedores de jogos eletronicos
nacionais desenvolvem propriedade intelectual’®, sendo primordial que se
tenha protecao de direitos autorais préprios e de terceiros. Alguns jogos
eletrénicos, também, utilizam dados manifestamente publicos de pessoas reais,

como nome, apelido, dentre outros.

Essas pessoas, por terem dimensao publica e terem os seus
trabalhos reconhecidos nacionalmente (ou até internacionalmente), divulgam
seus dados publicos de maneira ampla. De acordo com a Lei Geral de
Protecao de Dados, esses dados tornados manifestamente publicos pelo seu
titular dispensam autorizagéo expressa (§4° do art. 7° da Lei n°® 13.709, de 14
de agosto de 2018).

Ainda sobre a LGPD, o regramento estabelece entre suas
bases juridicas o legitimo interesse, que seria a possibilidade de tratamento
dos dados pessoais mesmo sem o consentimento do seu titular quando
necessario para atender ao legitimo interesse do controlador ou de terceiros,
no caso, o grande publico, consumidor de entretenimento, que se utiliza de
referéncias a nomes ou apelidos, bem como dados estatisticos e histéricos,

apenas como uma forma de enriquecer sua experiéncia.

A coleta e disponibilizagao dos dados é inevitavel para algumas
atividades econdmicas e ja é aceita pelo consumidor. Nao faz sentido restringir
a atividade profissional, condicionando a uma autorizagdo que nao &
necessaria, visto que os dados ja possuem ampla divulgagao e s&o publicos,

divulgados inclusive pelas préprias pessoas publicas.

13 https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames-pt.pdf
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Por isso, é importante que se tenha incluido no novo marco
legal dos jogos eletrénicos a protecédo aos desenvolvedores de jogos que se
utilizam desses dados completamente publicos para o desenvolvimento de

seus produtos.

Além disso, promovemos alteragdes redacionais no
substitutivo, e ainda incluimos uma alteracéo no artigo 4°, paragrafo unico do
substitutivo, estabelecendo a delegagéo para regulamentagédo, no ambito de
competéncia da autoridade administrativa, de dispositivos do projeto relativos
aos aspectos educacionais e de saude, contemplando, dessa forma, a Emenda

de Plenario oferecida pelo Deputado Reginaldo Lopes.

Em relagdo aos incentivos tributarios, optamos por especificar

com maior precisao os beneficios estabelecidos aos jogos de computador.

Nesse sentido, a redagcdo que propomos para o art. 5° do
projeto estende as empresas desenvolvedoras de jogos eletrénicos o incentivo
previsto na Lei da Informatica — Lei n°® 8.248, de 23 de outubro de 1991, com
vistas a conceder-lhes crédito financeiro sobre os gastos em desenvolvimento

de jogos, que podem ser utilizados para dedugao de tributos federais.

Ja o novo artigo 5°-A equipara os gastos com desenvolvimento
de jogos eletrbnicos aos de investimento em pesquisa e inovagédo, com o
objetivo de garantir-lhes os incentivos voltados a inovagéo tecnoldgica
presentes na Lei do Bem — Lei n® 11.196, de 21 de novembro de 2005, como (i)
reducao em 50% o IPI sobre maquinas e equipamentos utilizados no
desenvolvimento; (iii) depreciacédo acelerada de equipamentos e insumos; (iv)
amortizacao acelerada de ativos intangiveis adquiridos; (v) redugédo do imposto
de renda sobre remessas ao exterior para registro de marcas e patentes, entre
outros aspectos, consubstanciando-se em um leque de beneficios ao
desenvolvimento tecnoldgico do setor de jogos eletrénicos. Destaque-se que,
nos termos do art. 26 da Lei n°® 11.196, de 21 de novembro de 2005, os
beneficios ora elencados ndo se estendem as empresas que utilizem os
beneficios da Lei da Informatica — Lei n® 8.248, de 23 de outubro de 1991.
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Salientamos que essas alteragbes, com vistas ao incentivo ao
desenvolvimento do setor, convergem com mecanismos e praticas

internacionais, especialmente as observadas na Irlanda, Reino Unido e Franca.

Compatibilidade e adequacgao financeira

Relativamente a compatibilidade e adequacao financeira e
orcamentaria do Projeto de Lei n° 2.796, de 2021, n&o ha criagdo de despesa
para o Poder Publico nem criagao de qualquer ente publico, de modo que nao
se vislumbra desrespeito as normas orgamentarias 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 Orgcamentarias e a Lei Orcamentaria da Uni&o.

No que diz respeito ao ambito de analise da Comisséo de
Constituicao e Justica e de Cidadania, estabelecido no art. 32, IV, “a”, do
Regimento Interno e considerando-se o despacho de distribuicdo 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 é 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 inovagao”, o 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 € instancia 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, e do
substitutivo da Comissao de Cultura, também devem ser reconhecidas, pois
nao ha afronta a principio informador do nosso Ordenamento Juridico. Na
verdade, mais do que isso, a Proposicao e o substitutivo tém sua pertinéncia
organica em relagdo ao nosso sistema de leis, sobretudo quando consideramos

o disposto no art. 218 da Constitui¢cdo, nossa Carga Magna, que estimula o
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Poder Publico a realizar o “desenvolvimento cientifico, a pesquisa, a
capacitacao cientifica e tecnologica e a inovag¢ao”, 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, e o substitutivo da Comissao de Cultura tém sua formulagao
adequada, nos termos da Lei Complementar n® 95/98 e de suas modificagcbes

posteriores.

II.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, na forma do substitutivo anexo.

No ambito da Comissao de Ciéncia e Tecnologia,
Comunicacéo e Informatica, somos pela aprovagao do Projeto de Lei n® 2.796,

de 2021, na forma do substitutivo da Comissao de Cultura.

No ambito da Comissao de Finangas e Tributagéo, somos pela
compatibilidade e adequacéo financeira e orgamentaria do Projeto de Lei n°
2.796, de 2021, e do substitutivo da Comissao da Cultura, observando que nao
ha criacdo de despesa para o Poder Publico nem criacdo de qualquer ente
publico, de modo que nao se vislumbra desrespeito as normas orgamentarias 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 Orcamentarias e a Lei
Orgamentaria da Unido. Quanto ao mérito, votamos pela aprovagao do Projeto

de Lei n° 2.796, de 2021, nos termos do substitutivo da Comissdo de Cultura.

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, e do substitutivo da Comissao de Cultura.

Sala das Sessodes, em de de 2022.
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Relator
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COMISSAO DE CULTURA

SUBSTITUTIVO AO PROJETO DE LEI N° 2.796, DE 2021

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

O Congresso Nacional decreta:

Art. 1° Esta Lei cria 0 marco legal para a industria dos jogos

eletrbnicos e para os jogos de fantasia.

Art. 2° A fabricacado, a importacdo, a comercializagdo, o
desenvolvimento dos jogos eletrénicos e a prestacao dos servigos de
entretenimento vinculados aos jogos de fantasia sdo regulados pela presente
Lei.

§1° Considera-se jogo eletrdnico:

| - 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 agao e interaja com a interface; e

Il - o dispositivo central e acessorios, para uso privado ou

comercial, especialmente dedicados a executar jogos eletrénicos.

lIl - o software para aplicativo de celular e/ou pagina de internet
desenvolvido com o objetivo de entretenimento com jogos no estilo jogos de

fantasia.

§2° Nao se considera jogo eletrdnico, para os fins desta Lei, as

maquinas de cacga-niquel ou outros jogos de chance semelhantes.

§3° Considera-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;
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Il - as regras sejam pré-estabelecidas, inclusive sobre

existéncia de eventual premiagédo de qualquer espécie;

lIl - o valor da premiagéo independa da quantidade de
participantes ou do volume arrecadado com a cobranga das taxas de inscrig&o;

e

IV - os resultados ndo decorram de placar ou atividade isolada

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

Art. 3° E livre a fabricagdo, a importagdo, a comercializagéo e o
desenvolvimento de jogos eletronicos e a prestagao de servigos de

entretenimento vinculados aos jogos de fantasia.

§1° O Estado realizara a classificacao etaria indicativa,
dispensando-se qualquer autorizagéo estatal para o desenvolvimento e a
exploracao dos jogos eletronicos e dos jogos de fantasia abrangidos por esta

lei.

§2° E livre a promocao de disputas envolvendo os usudrios dos
jogos eletronicos e dos jogos de fantasia com a distribuicdo de premiagbes de

qualquer espécie de acordo com as regras pré-estabelecidas.
§3° Séo permitidas a utilizagao e a divulgacédo de dados
referentes aos resultados, estatisticas e meng¢des a nomes relacionados a

eventos esportivos reais no desenvolvimento de jogos de fantasia.

Art. 4° Os jogos eletronicos podem ser utilizados para

entretenimento ou para qualquer outra atividade licita, inclusive:

I- em ambiente escolar, para fins didaticos, em conformidade
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), e de recreagéao;
Il - terapéuticos; e

lIl - de treinamento e simula¢des de condugao de veiculos, de
reacao a situagdes de emergéncia, bem como de manuseio de maquinas e

equipamentos.
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Paragrafo unico. As autoridades administrativas
regulamentardo, no ambito da sua competéncia, o uso dos jogos eletronicos

para os fins previstos no inciso | a lll deste dispositivo.

Art. 5° Aplica-se as pessoas juridicas que exer¢cam atividades
de desenvolvimento ou producgéo de jogos eletrénicos o disposto no art. 4° da
Lei n® 8.248, de 23 de outubro de 1991.

Paragrafo unico. Para fins do disposto no caput, o investimento
em desenvolvimento de jogos eletrénicos é considerado investimento em

pesquisa, desenvolvimento e inovacgao.

Art. 5°-A. O desenvolvimento de jogos eletronicos é
considerado pesquisa tecnoldgica e desenvolvimento de inovagéo tecnoldgica
para fins de aproveitamento dos incentivos de que trata o Capitulo Ill da Lei n°
11.196, de 21 de novembro de 2005.

Art. 6° O Estado apoiara a formagéo de recursos humanos para
a industria de jogos eletrénicos, nos termos do art. 218 §3° da Constituicéo

Federal.
§1° O apoio podera ser feito por meio:

| - do incentivo a criagéo de cursos técnicos e superiores de

programacao voltada aos jogos eletrdnicos;

Il - da criagéo ou do apoio a oficinas de programacéo voltadas

aos jogos eletrdnicos;

lIl - do incentivo a pesquisa, desenvolvimento e

aperfeicoamento de jogos eletrénicos voltados para a educacgao.

§2° Os cursos de capacitacao e formagéo poderao ser feitos

em modelo presencial ou a distancia.

§3° Nao serao exigidas do programador e do desenvolvedor

qualificacéo especial ou licenca do Estado para exercer a profisséo.

§4° Observados a legislacao trabalhista e o direito das criangas
e adolescentes, os adolescentes seréo incentivados a programacéo e

desenvolvimento de jogos eletronicos.
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Art. 7° Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacdo,
exceto em relacdo aos artigos 5° e 5°-A, os quais entram em vigor em 1° de
janeiro de 2024.

Sala das Sessodes, em de de 2022.

Deputado DARCI DE MATOS
Relator

Assinado eletronicamente pelo(a) Dep. Darci de Matos
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