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PROJETO DE LEI N° DE 2026
(Da Sra. Jandira Feghali — PCdoB/RJ)

Dispde sobre a  protecio  dos
consumidores adquirentes de jogos
eletronicos, a preservacao do patrimonio
cultural digital brasileiro, estabelece
obrigacOes aos fornecedores em caso de
descontinuidade de servicos essenciais
ao funcionamento de jogos digitais, e
altera as Leis n° 8.078, de 11 de
setembro de 1990 (Codigo de Defesa do
Consumidor) e n° 14.852, de 3 de maio
de 2024 (Marco Legal para a Industria
de Jogos Eletronicos).

O Congresso Nacional decreta:

CAPITULO I
DAS DISPOSICOES PRELIMINARES

Art. 1° Esta Lei estabelece direitos dos consumidores de jogos eletronicos e obrigacoes
dos fornecedores em caso de descontinuidade dos servicos necessarios ao
funcionamento desses produtos, bem como institui diretrizes para a preservacao do
patrimonio cultural digital brasileiro relacionado aos jogos eletronicos.

Paragrafo tnico. As disposicoes desta Lei aplicam-se a todo jogo eletronico oferecido,
licenciado ou comercializado no territério nacional, independentemente do meio de
distribuicdo (fisico ou digital) ou do pais de origem do fornecedor, observado o disposto
na Lei n° 8.078, de 11 de setembro de 1990 - C6digo de Defesa do Consumidor.

Art. 2° Para os efeitos desta Lei, considera-se:

I — jogo eletronico — obra audiovisual interativa, executada em plataforma
digital, adquirida mediante contrato oneroso ou gratuito de licenciamento, ainda
que seu funcionamento dependa, no todo ou em parte, de servicos remotos
operados pelo fornecedor;
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IT — jogo dependente de servidor — jogo eletronico cuja execucdo, no todo ou
em parte, exija comunicacao continua ou intermitente com servidores centrais
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controlados pelo fornecedor, inclusive para o modo de jogo individual (single-
player);
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III — fornecedor — a editora, distribuidora, licenciante, desenvolvedora ou
operadora que ofereca, comercialize, distribua ou opere jogo eletronico no
mercado brasileiro, direta ou indiretamente, por si ou por interposta pessoa;

IV — encerramento de servico — a interrupcao definitiva, pelo fornecedor, dos
servicos necessarios ao funcionamento ordinério do jogo eletronico, incluindo o
desligamento de servidores, a suspensao de sistemas de autenticacdo, a remogao
de arquivos essenciais a execucdo ou o bloqueio de qualquer natureza que
impeca o uso do produto;

V — uso ordinario — a execucgdo do jogo eletronico nas condicGes e finalidades
legitimamente esperadas pelo consumidor no momento da aquisicao, incluidos
os modos de jogo divulgados na oferta;

VI — patriménio cultural digital — o conjunto de bens de natureza imaterial,
expressos em formato digital, dotados de valor cultural, histérico, artistico ou
tecnologico, aos quais se estende a protecdo prevista no art. 216 da Constituigcao
Federal;

VII - ferramentas de continuidade — programas, codigos, chaves de
autenticacdo, documentagao técnica ou quaisquer instrumentos, sob controle do
fornecedor, necessarios para permitir que terceiros mantenham o funcionamento
do jogo eletronico ap06s o encerramento do servico.

CAPITULO II
DOS DIREITOS DO CONSUMIDOR E DAS OBRIGACOES DO
FORNECEDOR

Art. 3° E direito basico do consumidor de jogos eletronicos a informacao prévia, clara,
ostensiva e adequada, em lingua portuguesa, sobre:

I — a dependéncia do jogo eletronico em relacdo a servidores centrais ou a
quaisquer servicos remotos controlados pelo fornecedor;
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II — a existéncia ou inexisténcia de modo de jogo individual (single-player)
executavel de forma integralmente autonoma, sem conexdo a servidores do
fornecedor;

IIT — o prazo minimo, contado da data da primeira comercializagao, durante o
qual o fornecedor se compromete a manter em funcionamento 0s servigos
indispensaveis ao uso ordinario do jogo eletronico, o qual ndo podera ser inferior
a 2 (dois) anos, salvo hipoteses excepcionais devidamente informadas;

IV — as condigdes e limitacGes do licenciamento, especialmente aquelas que
possam afetar a fruicdo do produto ap6s o encerramento do servico.

§ 1° As informacdes a que se refere o caput deste artigo deverdo constar de forma
destacada na embalagem fisica, na pagina de venda digital, nas plataformas de
distribuicdao e nos termos de uso, sendo vedada sua ocultacdo em clausulas de adesdao de
dificil visualizacao.

§ 2° A auséncia das informag0es previstas neste artigo caracteriza vicio de informacao,
nos termos dos arts. 6°, III, e 30 da Lei n° 8.078, de 11 de setembro1990.

Art. 4° O fornecedor que decidir promover o encerramento do servico de jogo
eletronico dependente de servidor deverad notificar previamente os consumidores, com
antecedéncia minima de 180 (cento e oitenta) dias, mediante:

I — aviso ostensivo dentro do proprio jogo eletronico, exibido de forma reiterada
em cada sessao de uso;

I — comunicagdo por meio dos canais oficiais do fornecedor, incluindo sitio
eletronico, redes sociais e, quando cabivel, correio eletronico cadastrado;

IIT — publicacdo em plataformas de distribuicdo em que o produto tenha sido
comercializado no Brasil.

Paragrafo tnico. A notificagdo deverd indicar a data prevista do encerramento do
servico, os motivos que o justificam e as medidas que serdo adotadas pelo fornecedor
para atender as obrigacdes previstas no art. 5° desta Lei.

Art. 5° Realizado o encerramento do servico, o fornecedor devera, a sua escolha e
mediante prévia comunicacdo, adotar ao menos uma das seguintes medidas em favor do

consumidor:

I — disponibilizar, sem custo adicional, atualizagdo, correcdo (patch) ou versao
alternativa do jogo eletrobnico que permita seu uso ordinario de forma
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integralmente autonoma, sem dependéncia de servidores controlados pelo
fornecedor;

IT — disponibilizar publicamente as ferramentas de continuidade, incluindo,
quando tecnicamente viavel, os componentes de servidor necessarios para que o
consumidor, comunidades de jogadores ou terceiros possam manter o jogo

eletronico em funcionamento;

IIT — restituir ao consumidor o valor pago pelo produto e por seus contetidos
adicionais, corrigido monetariamente, de forma proporcional ao tempo de uso,
observados os critérios de razoabilidade previstos na Lei n° 8.078, de 11 de
setembro de 1990.

§ 1° £ vedada a alienacdo, o licenciamento ou a distribuicdo, no territério nacional, de
jogo eletronico que ndo possa ser utilizado pelo consumidor de forma independente
apos o encerramento do servico, salvo o cumprimento integral do disposto neste artigo.

§ 2° A adocdo das medidas previstas nos incisos I e II ndo implica, por si s0,
transferéncia de direitos autorais ou de propriedade intelectual, ficando resguardados os
direitos morais e patrimoniais dos autores, salvo disposicdo contratual em contrario.

§ 3° Ficam excluidos das obrigacdes previstas nos incisos I e II deste artigo os jogos
eletronicos:

I — oferecidos exclusivamente por meio de assinatura continua, com contrato

firmado nesses termos desde a origem;

II — ofertados de forma inteiramente gratuita, sem qualquer contraprestagcao

pecunidria, direta ou indireta, do consumidor;

IIT — que, desde o inicio da comercializacdo, tenham sido oferecidos com
funcionamento integralmente offline e auténomo.

Art. 6° Nos jogos eletronicos multijogador (multiplayer), verificado o encerramento do
servico ou o descumprimento das obrigacOes previstas no art. 5° desta Lei, ficam os
jogadores e as comunidades de jogadores autorizados a operar, sem prévia autorizacao
adicional do fornecedor, servidores proprios (servidores comunitdrios) destinados
exclusivamente a manutencdao do funcionamento do jogo eletronico.

§ 1° A autorizagdo de que trata o caput deste artigo restringe-se a operacao técnica do
jogo eletronico e ndo implica transferéncia da titularidade dos direitos autorais ou de
propriedade intelectual, os quais permanecem integralmente com seus autores e
titulares, observado o disposto no § 2° do art. 5° desta Lei.
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§ 2° E permitida a cobranca, pelos operadores de servidores comunitarios, de valores
destinados exclusivamente a cobertura dos custos de infraestrutura, a manutencao
técnica e a remuneracdo da equipe responsavel pela operacao, respeitados os seguintes

limites:

I — a receita total obtida pelo servidor comunitario, no exercicio anual, nao
podera ultrapassar 200 (duzentos) salarios minimos vigentes;

IT — a remuneracao individual do operador principal do servidor comunitario e
de sua equipe ndao podera exceder, mensalmente, o teto de 3 (trés) salarios
minimos vigentes por pessoa;

IIT — eventual excedente das receitas em relacdo aos custos operacionais devera
ser reinvestido no proprio servidor ou destinado ao Fundo Nacional de
Preservacao e Fomento aos Jogos Eletronicos, previsto no art. 8° desta Lei.

§ 3° O operador do servidor comunitario devera manter pagina de acesso ptiblico, com

atualizacdo minima semestral, contendo:
I — a identificacdo do responsavel pela operacao;

IT — o demonstrativo detalhado das receitas obtidas, das despesas incorridas e da
remuneracao paga;

III — a destinacdo dada aos eventuais excedentes;

IV — os canais para recebimento de reclamacgOes e comunicacdo com a
comunidade de jogadores.

§ 4° E vedada a comercializa¢do, no ambito dos servidores comunitarios, de contedidos,
itens ou vantagens de jogo de forma dissociada da cobertura de custos, bem como a
utilizacdo dos servidores para fins fraudulentos, discriminatérios, contrarios a legislacao
penal ou a Lei n° 8.069, de 13 de julho de 1990 - Estatuto da Crianca e do Adolescente.

§ 5° O descumprimento reiterado das obrigacOes previstas neste artigo autoriza o titular
dos direitos sobre o0 jogo eletronico a requerer judicialmente a suspensdo da operacao do

servidor comunitario, sem prejuizo de outras medidas cabiveis.

Art. 7° O fornecedor que promover o encerramento do servico antes de decorridos 2
(dois) anos, contados da data da primeira comercializacdo do jogo eletrénico no
territério nacional, ficara sujeito ao pagamento de multa, sem prejuizo do cumprimento
integral das obrigacOes previstas no art. 5° desta Lei e do reembolso proporcional dos
consumidores lesados.
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§ 1° A multa de que trata o caput correspondera ao maior dos seguintes valores:

I — 1% (um por cento) do faturamento bruto obtido pelo fornecedor com o jogo
eletr6nico no territorio nacional, considerado o periodo compreendido entre a

data da primeira comercializagao e a data do encerramento do servico; ou

IT — R$ 500.000,00 (quinhentos mil reais), valor de referéncia aplicavel de forma
proporcional ao tempo em que o jogo eletrénico permaneceu disponivel,
tomando-se como base o periodo minimo de 2 (dois) anos previsto no caput
deste artigo.

§ 2° O valor arrecadado a titulo da multa prevista neste artigo sera integralmente
destinado ao Fundo Nacional de Preservacao e Fomento aos Jogos Eletronicos, previsto
no art. 8° desta Lei.

§ 3° A aplicacdao de multa observara o contraditério e a ampla defesa, e ndo elide as
demais san¢des administrativas previstas no art. 56 da Lei n° 8.078, de 11 de setembro
de 1990, nem as responsabilidades civil e penal cabiveis.

Art. 8° Fica autorizada a criagdo do Fundo Nacional de Preservacdao e Fomento aos
Jogos Eletronicos, de natureza contabil e financeira, destinado a apoiar:
I — acdes de preservacao, catalogacao, restauracao e disponibilizacdo publica de
jogos eletronicos de reconhecida relevancia cultural, historica, artistica ou

tecnologica;

II — o fomento a producdo, coproducdo e distribuicdo de jogos eletrénicos
brasileiros, especialmente os desenvolvidos por micro e pequenas empresas,
coletivos independentes e estiidios de base comunitaria;

IIT — a capacitacdo e a qualificacdo profissional no setor de jogos eletronicos,
com prioridade para regides de menor desenvolvimento tecnologico;

IV — o0 apoio a operacao de servidores comunitarios que atendam integralmente
aos requisitos do art. 6° desta Lei.

§ 1° Constituem receitas do Fundo, dentre outras estabelecidas em regulamento:
I — os valores arrecadados a titulo das multas previstas no art. 7° desta Lei;

I — dotagdes orcamentarias que lhe forem consignadas na Lei Orgcamentaria
Anual;

IIT — doacgdes, legados e transferéncias de pessoas fisicas ou juridicas, publicas

ou privadas, nacionais ou estrangeiras;
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IV —rendimentos de suas préprias aplicacdes financeiras.

§ 2° O Fundo sera gerido pelo 6rgao federal competente para as politicas de fomento a
industria de jogos eletronicos, em articulagdo com o Ministério da Cultura, o IPHAN e
o Sistema Nacional de Defesa do Consumidor, na forma do regulamento.

CAPITULO III
DA PRESERVACAO DO PATRIMONIO CULTURAL DIGITAL

Art. 9° Os jogos eletronicos brasileiros ou aqueles de reconhecida relevancia cultural,
historica, artistica ou tecnolégica para o pais integram o patrimonio cultural digital
brasileiro, nos termos do art. 216 da Constituicao Federal.

§ 1° Compete ao Instituto do Patrimo6nio Historico e Artistico Nacional (IPHAN), em
articulagdo com a Fundacao Biblioteca Nacional e com o érgao federal competente para
as politicas de fomento a industria de jogos eletronicos, promover o inventario, o
registro e as acoOes de salvaguarda dos jogos eletronicos considerados patriménio
cultural digital.

§ 2° As atividades de preservacdo, restauracdo, digitalizacdo, catalogacao e
disponibilizacdo ptblica de jogos eletronicos com finalidade educacional, cultural,
cientifica ou de pesquisa poderdo ser objeto de apoio por meio dos incentivos previstos
na Lei n° 8.313, de 23 de dezembro de 1991 - Lei Rouanet, observadas as normas
especificas do setor cultural.

Art. 10. E facultado ao fornecedor que promover o encerramento do servigo depositar,
em carater definitivo, cépia integral do jogo eletrénico, incluindo cédigo-fonte,
componentes de servidor e documentacao técnica, junto a Fundacao Biblioteca Nacional
ou a instituicdo por ela credenciada, para fins exclusivos de preservacao cultural,

pesquisa académica e uso nao comercial.

Paragrafo tnico. O depdsito de que trata o caput ndo implica rendncia a direitos
autorais ou de propriedade intelectual, mas autoriza, respeitados os limites do art. 46 da
Lei n° 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, a utilizacdo das obras depositadas para as
finalidades ali previstas.

CAPITULO IV
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DAS ALTERACOES LEGISLATIVAS E DAS SANCOES

Art. 11. A Lei n° 8.078, de 11 de setembro de 1990, passa a vigorar acrescida do
seguinte art. 39-A:

“Art. 39-A. Considera-se abusiva, para os fins do art. 39 desta Lei, a pratica do
fornecedor que, na comercializacdo de jogo eletronico ou de outro produto
digital dependente de servidor:

I — promova a interrupcao definitiva dos servicos necessarios ao uso
ordinario do produto sem prévia notificacdo e sem oferecer ao consumidor
solucdo técnica que assegure a continuidade do uso ou o reembolso
proporcional;

IT — oculte ou dissimule, no ato da oferta, a dependéncia do produto em
relacdo a servidores centrais ou a servicos remotos controlados pelo
fornecedor;

IIT — imponha, por meio de contrato de adesdo, clausula que autorize a
destruicdo, o bloqueio ou a inutilizacdo do produto apds a sua aquisicdo, sem
contrapartida equivalente ao consumidor.” (NR)

Art. 12. A Lei n° 14.852, de 3 de maio de 2024, passa a vigorar acrescida do seguinte
artigo:

“Art. 3°-A. A politica publica dirigida a inddstria de jogos eletronicos
observara, também, as diretrizes de protecao do consumidor e de preservacao do
patrimonio cultural digital, incentivando:

I — o desenvolvimento de jogos eletronicos com modo de funcionamento
offline ou com arquitetura que permita a sua continuidade apés o
encerramento de servigos centrais;

I — a adocdao voluntaria, pelos fornecedores, de compromissos de
longevidade e de plano de descontinuidade responsavel;

IIT — acOes de preservacao, catalogacao e disponibilizacdo publica de jogos
eletronicos brasileiros e de reconhecida relevancia cultural.” (NR)

Art. 13. O descumprimento das obrigacOes previstas nesta Lei sujeita o infrator as
sancOes administrativas previstas no art. 56 da Lei n° 8.078, de 1990, sem prejuizo das
responsabilidades civil e penal cabiveis, bem como das medidas aplicaveis pelos érgaos
integrantes do Sistema Nacional de Defesa do Consumidor.
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CAPITULO V
DAS DISPOSICOES FINAIS

Art. 14. O Poder Executivo regulamentara esta Lei no prazo de 180 (cento e oitenta)
dias, contados da data de sua publicagao.

Art. 15. Esta Lei entra em vigor ap6s decorridos 360 (trezentos e sessenta) dias de sua
publicacdo oficial, aplicando-se aos jogos eletrénicos comercializados ou
disponibilizados no territério nacional a partir dessa data.

JUSTIFICACAO

A presente proposicao, como muitas outras conquistas de meus mandatos, vieram de
uma construcdo coletiva. Neste caso, tem origem em demandas trazidas por Marcio
Filho, uma das liderancas da comunidade brasileira de jogos eletronicos e um dos
principais articuladores da sociedade civil no processo que resultou na aprovacao da Lei
n° 14.852, de 3 de maio de 2024 (Marco Legal para a Industria de Jogos Eletronicos).
Trata-se de uma continuidade daquela agenda, agora dirigida a protecdo do consumidor
e a preservacao da memoria digital, decorre naturalmente do trabalho de mobilizacao
por ele conduzido junto a ACJOGOS-RIJ e aos coletivos de jogadores, desenvolvedores

e pesquisadores brasileiros.

A industria de jogos eletronicos consolidou-se como uma das mais dinamicas
expressoes culturais, tecnologicas e economicas do século XXI. No Brasil, o setor
recebeu, com o Marco Legal dos Games, reconhecimento institucional inédito, abrindo
caminho para politicas de fomento, geracdo de empregos qualificados e
desenvolvimento tecnologico soberano. Este Projeto de Lei complementa aquele marco,
avancando sobre uma dimensdo ainda pouco disciplinada: a protecao do consumidor e a
preservacdo da memoria cultural quando as empresas decidem, unilateralmente,

encerrar 0s servicos que mantém um jogo eletronico em funcionamento.

A crescente dependéncia de servidores centrais tornou possivel uma pratica que se
distingue de qualquer outro setor de bens de consumo: um produto legitimamente
adquirido pode ser deliberadamente inutilizado pelo proprio fornecedor, sem

possibilidade de fruicdo pelo consumidor. Casos emblematicos, como o do jogo “The
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Crew”, cujo desligamento de servidores retirou o acesso mesmo do consumidor que
havia adquirido a cépia fisica, motivaram, na Europa, o movimento internacional
conhecido como Stop Killing Games. A Iniciativa de Cidadania Europeia registrada sob
o nimero 2024/000007 alcangou mais de 1,3 milhdo de assinaturas e recolocou o tema

no centro do debate sobre direitos digitais.

Nos Estados Unidos, a Assembleia Legislativa da Califérnia aprovou, em 2026, o
Projeto de Lei AB 1921, denominado Protect Our Games Act, estabelecendo, entre
outras medidas, a obrigacdo de notificacdo prévia minima de 60 (sessenta) dias, a
disponibilizacdo de patch de funcionamento auténomo, ferramentas de continuidade ou
o reembolso do consumidor. A legislacdo californiana consolidou, no dmbito do maior
polo global da industria de jogos, um paradigma de que a compra de um produto digital

ndo pode conviver com um dispositivo unilateral de autodestruicao.

O Brasil possui plenas condigOes juridicas para incorporar, com adaptacdes proprias,
esse paradigma. A Constituicdo Federal de 1988, em seu art. 5° inciso XXXII, e art.
170, inciso V, elege a defesa do consumidor como direito fundamental e principio da
ordem econdmica. O art. 216 estende ao patrimdnio cultural, de natureza material e
imaterial, a protecio do Estado, o que abrange, inequivocamente, as manifestacdes
culturais de natureza digital. Ja a Lei n° 8.078, de 11 de setembro de 1990 (Cdodigo de
Defesa do Consumidor), consagra os direitos a informacdo adequada e clara, a protecao
contra praticas abusivas e a reparacdo de danos, os quais sdo diretamente violados

quando o consumidor é privado do uso de um produto pelo qual pagou.

A preservacdao de jogos eletronicos como patrimonio cultural digital, por sua vez, ja
encontra ancoragem no Instituto do Patrimonio Historico e Artistico Nacional (IPHAN)
e no arcabouco da Lei n° 8.313, de 23 de dezembro de 1991 (Lei Rouanet), cujo art. 18
foi ampliado, pela Lei n° 14.852, de 2024, para incluir expressamente a producdo e
coproducéo de jogos eletronicos brasileiros independentes. E natural, portanto, que se
avance para a preservacao sistematica das obras — em especial daquelas que integram a

memoria da producdo nacional e da comunidade de jogadores.

Este Projeto de Lei foi construido a partir de cinco eixos: (i) direito a informacao, com
obrigacOes claras sobre a dependéncia de servidor, o prazo minimo de suporte de 2
(dois) anos e as consequéncias do encerramento do servico; (ii) obrigacdo de

continuidade ou reparacdo, mediante a escolha entre patch de funcionamento offline,

Para verificar a assinatura, acesse https://infoleg-autenticidade-assinatura.camara.leg.br/CD269057904900

Assinado eletronicamente pelo(a) Dep. Jandira Feghali

Apresentacdo: 09/07/2026 11:22:45.350 - Mesa

PLnNn.3612/2026

*CD269057904900 %



¥ Camara dos Deputados
2> Gabinete da Deputada Jandira Feghali — PCdoB/RJ

disponibilizacdo de ferramentas de continuidade ou reembolso proporcional; (iii)
autorizacdo expressa para a operacdo de servidores comunitarios por jogadores e
comunidades, com transparéncia financeira, teto de remuneracdo e preservacao integral
dos direitos autorais e patrimoniais dos titulares da obra; (iv) san¢do pecuniaria no caso
de encerramento antecipado do servico, correspondente ao maior valor entre 1% do
faturamento nacional obtido com o jogo eletrénico e o piso proporcional de R$
500.000,00, cuja arrecadacao alimenta o Fundo Nacional de Preservacao e Fomento aos
Jogos Eletronicos; e (v) preservacao cultural, com a possibilidade de depédsito voluntario
do jogo em instituicdo competente e o incentivo a sua salvaguarda, sem violacdo dos

direitos autorais.

A adogdo do prazo minimo de 2 (dois) anos de suporte busca equilibrar a legitima
expectativa do consumidor com a realidade de custo operacional dos jogos eletronicos,
especialmente aqueles produzidos por micro e pequenas empresas, evitando barreiras
excessivas ao ingresso no mercado. Quando o encerramento ocorrer antes desse prazo, a
multa proporcional destinada ao Fundo cumpre funcdo dupla: repara a expectativa

social frustrada e realimenta a politica ptiblica de fomento a industria nacional.

A previsdao dos servidores comunitarios responde a uma pratica ja consolidada por
geracoes de jogadores brasileiros — a manutencdo autonoma de comunidades de jogo
apos o desligamento oficial de servidores — e oferece a essa pratica seguranca juridica,
transparéncia e limites claros. A publicacdo obrigatoria dos resultados financeiros, o
teto para remuneracdo dos operadores e a destinacdo de excedentes ao Fundo ou ao
proprio servidor evitam a captura comercial da iniciativa e resguardam a natureza
cooperativa dessas comunidades. Ao mesmo tempo, o dispositivo é expresso ao afirmar
que a operacdo técnica ndo implica transferéncia de direitos autorais, resguardando

integralmente o titular da propriedade intelectual.

A proposicdo adota, ainda, um conjunto de excec¢des razoaveis, alinhado as melhores
praticas internacionais, para jogos ofertados exclusivamente por assinatura, jogos
inteiramente gratuitos e jogos originalmente comercializados como offline, evitando
disciplinar hipéteses em que a expectativa legitima do consumidor ja é diversa desde a
origem. Foram previstos, também, prazos e regulamentacdao capazes de garantir

seguranca juridica aos fornecedores e tempo habil para adaptacdo da cadeia produtiva.
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Cabe destacar, por fim, que esta iniciativa dialoga diretamente com a agenda cultural,
tecnologica e econdmica do Brasil. Ao proteger o consumidor, ao valorizar a
comunidade brasileira de jogadores — uma das maiores do mundo — e ao instituir
mecanismos concretos de preservacdo da memoria digital, este Projeto de Lei fortalece
o Marco Legal dos Games, da densidade pratica ao art. 216 da Constituicdo e coloca o
Congresso Nacional em consonancia com o debate internacional mais avancado sobre

direitos digitais.

Por essas razdes, e por reconhecer que a defesa do consumidor e a preservacao da
memoria cultural sdo inseparaveis do futuro da industria brasileira de jogos eletronicos,

submetemos a presente proposicao a apreciacao dos nobres Pares.

Sala das Sessoes, em , de julho de 2026

Deputada JANDIRA FEGHALI
PCdoB/RJ
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