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SE A PROPOSIGAO FOR APROVADA COM OS AJUSTES PROPOSTOS

e A proposta estara alinhada as demais previsfes sobre o tema no ordenamento

nacional.

¢ Nao sera adotado um conceito restritivo de games que possa limitar a inovacgao.

e Serd garantida seguranca juridica para os players desse segmento, que € um dos
gue mais cresce atualmente.

O PL 2796/2021 cria 0 marco legal para a indistria de jogos eletrnicos, regulamenta a
fabricacéo, a importacéo, a comercializagdo e o desenvolvimento de jogos eletrénicos no
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Brasil.

Considerando o crescente avango da industria de games, a proposta é muito bem-vinda.
Contudo, a legislagéo precisa considerar as especificidades do setor e preocupar-se em nédo
prever conceitos restritivos que possam limitar a inovagao e gerar inseguranca juridicas aos
players do setor.

CONCEITO RESTRITIVO E DESCOMPASSO COM A LEGISLACAO NACIONAL

O PL pode limitar a inovacgéo e gerar inseguranca juridica ao conceituar “jogos eletrénicos”
de forma restritiva, com utilizacdo de termos nao alinhados as praticas de mercado: (i) prevé
gue sO “consoles” seriam enquadrados como jogos eletrdnicos, desconsiderando que este é
apenas um dos muitos dispositivos comercializados pelo setor; e (ii) utiliza a palavra
“software”, ndo prevista na legislacéo brasileira.

Além disso, o PL acaba desconsiderando varias normas: (i) a Portaria n°® 502/2021 do
Ministério da Justica (MJSP), que define o jogo eletrénico como “obra audiovisual no formato
programa ou software que permite ao usuario interagir para fruir a obra em si, sendo pré-
instalado no aparelho, vendido ou distribuido gratuitamente no Brasil, por meio de download,
streaming ou midia fisica”; (ii) a Lei n°® 9.609/1998, que ja apresenta um regime de protecao
préprio para programas de computador; (iii) a Lei n® 9.610/98, que prevé regramento
especifico para protecdo e conceituagéo de obras audiovisuais; e (iv) a Lei n°® 9.279/1996,
que regula direitos e obrigac@es relacionados a propriedade industrial.

Com isso, os integrantes da cadeia de games terdo dificuldades técnicas quanto ao
enquadramento de seus produtos, gerando forte inseguranca juridica. Os games
envolvem Vvarios ativos imateriais (patentes, marcas, cédigo-fonte, trilha sonora, roteiros,
design gréfico, artes, etc.), por isso diversas normas de propriedade intelectual devem ser
observadas.

CLASSIFICAGCAO INDICATIVA

A previsao acerca da atribuicdo de classificacdo indicativa € desnecesséria e viola a LC n°
95/1998. Essa matéria ja € competéncia do Ministério da Justica (MJSP): (i) a Lei n°
8069/90 estabeleceu que o poder publico, através do érgdo competente, regulara as
diversdes e espetéculos publicos, informando sobre a natureza deles, as faixas etarias a que
néo se recomendem, locais e horarios em que sua apresentacao se mostre inadequada”; e
(i) a Portaria n® 502/2021 do MJSP define que jogos eletrdnicos estéo sujeitos a
classificacdo indicativa.
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TRATAMENTO TRIBUTARIO

O texto é genérico, contraria o principio da tipicidade cerrada e pode gerar severa
inseguranca quanto a tipicidade da tributagéo, pois utiliza termos abrangentes como jogo
eletrdnico e produtos de informatica, que podem englobar produtos que ja gozam de
tratamento tributario especifico.

Inclusive, a Lei do IPI e o seu regulamento ja conferem tratamento tributério individualizado
a consoles, acessorios e jogos eletrdnicos. Na pratica, a definicao trazida pelo PL dificulta a
propria aplicacédo dessas disposi¢des.

PROBLEMAS NA TECNICA LEGISLATIVA

Ha algumas imprecisdes técnicas: (i) misicas e obras de arte ndo sdo patenteaveis; (ii)
eventuais marcas e possiveis patentes decorrentes dos jogos eletrdnicos serdo regidas pela
Lei n® 9.279/1996; e (iii) os games nao podem ser inteiramente regidos pela Lei n°
9.609/1998, apenas seus programas de computador.

O PL EM NUMEROS

A indUstria global de games movimentou US$ 175,8 bilhdes em 2021%, em 2022, espera-se
gue movimente US$ 196,8 bilhdes2. Na América Latina, o faturamento do segmento deve
chegar a US$ 8 bilhdes até 2023.3

1 https://forbes.com.br/forbes-tech/2022/01/com-2022-decisivo-mercado-de-games-
ultrapassara-us-200-bi-ate-2023/

2 https://Inewzoo.com/insights/articles/the-games-market-will-show-strong-resilence-in-2022

3 https://noomis.febraban.org.br/blog/mercado-de-games-e-numero-de-jogadores-crescem-
10-na-america-latina
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Os esforcos legislativos devem buscar fomentar o desenvolvimento tecnoldgico e da
industria de games, que tem ganhado cada vez mais espaco, tanto socialmente quanto
economicamente. Por isso, a proposta é bem-vinda, mas sdo necessarios ajustes para
garantir seguranca juridica aos players do setor.

Este resumo executivo foi elaborado pela equipe técnica do Instituto Cidadania Digital no
cumprimento de sua fungéo de secretariado-executivo da Frente Parlamentar da Economia
e Cidadania Digital. Para maiores informagfes consulte nossa equipe. Para assessores e
parlamentares receberem os resumos executivos, por favor se cadastrem em nossa lista de
transmissao através do contato com nossa equipe.
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Art. 1°. A fabricagédo, importacéo,
comercializacdo e desenvolvimento dos
jogos eletrdnicos sao reguladas pela

presente Lei Art. 1°. A fabricacdo, importagcdo, comercializagéo

e desenvolvimento dos jogos eletrdnicos sdo
§1°. Considera-se jogo eletronico: rggulados pela presgnte !_ei, opserv.ado o]
disposto nas demais leis aplicaveis.

| — o software executavel em
microcomputadores ou consoles
dedicados, em que o usudrio controle a

acdo e interaja com a interface;

81°. Considera-se jogo eletrénico:

| — o programa de computador que contenha
elementos graficos e audiovisuais, conforme
definido na Lei n®9.609/1998, com fins ludicos
software executivel em microcomputadores ou
consoles dedicados, em que o usuario controle a
acédo e interaja com a interface;

Il — 0 console, para uso privado ou
comercial (fliperama), dedicado a
executar o software,independentemente
de ter ou ndocapacidade de acessar a

internet ououtras redes; . " L.
Il — os dispositivos central e acessoérios

console, para uso privado ou comercial
(fliperama), especialmente dedicados a executar
jogos eletrdnicos o software,

§2°. N&o se considera jogo eletronico, independentemente de ter ou ndo capacidade de
para os fins desta Lei, as maquinas de ~ acessar a internet ou outras redes;

caga-niquel ou outros jogos de azar . . .
semelhantes Il — Os acessOrios necessarios para a operagao

do console.

Il — Os acessorios necessarios para a
operacao do console.

Art. 2°. E livre a fabricac&o, importacéo,
comercializagdo e desenvolvimento dos
jogos eletrénicos.

§2°. Nao se considera jogo eletrdnico, para 0s
fins desta Lei, as maquinas de caga-niquel ou
outros jogos de azar semelhantes.

Paragrafo Unico. O Estado podera impor

somente classificacdo etaria indicativa. A"t 2°- E livre a fabricagdo, importacéo,

comercializacdo e desenvolvimento dos jogos

(..) eletrénicos.

Art. 6°. Os jogos eletrdnicos terdo o Paragrafo Unico. O Estado podera impor somente
mesmo tratamento dado aos classificagéo etaria indicativa.
microcomputadores e outros produtos

de informatica no que tange a sua )

importacdo, comercializacdo e tramite

Art. 6°. Os jogos eletrénicos terdo o mesmo
tratamento dado aos microcomputadores e outros
produtos de informatica no que tange a sua
importacéo, comercializagdo e tramite aduaneiro.

aduaneiro.

Paragrafo Unico. A tributac@o dos jogos
eletrdnicos sera a mesma dos produtos

de informatica. . o . ~ :
Page 6 Paragrafo Unico. A tributacdo dos jogos

(..) www.cofdBHAINRASRESA @ mesma dos produtos g§o1/2024
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Art. 8°. A patente das musicas e outras
formas de arte desenvolvidas para os

jogosetetrénicos seguirdoas regras do

gy Art. 8°. A patente das musicas e outras formas de
direito autoral.

arte desenvolvidas para os jogos eletrénicos

Paragrafo Gnico. O registro da seguirdo as regras do direito autoral.

propriedade intelectual dos jogos
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Paragrafo Unico. O registro da propriedade
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