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PROJETO DE LEI

Institui o marco legal para Politica Estadual de
Jogos Eletrénicos e ESports e d4 outras
providéncias.

Art. 1° Institui o marco legal para Politica Estadual de Jogos Eletronicos e ESports
no dmbito do Estado de Santa Catarina.

Art. 2° E livre a fabricagio, importagdo, comercializagio e desenvolvimento dos
jogos eletrénicos que sdo reguladas pela presente Lei.

Art. 3° A Politica Estadual de Jogos Eletronicos e ESports possui os seguintes
objetivos:

I- valorizar e estimular o comércio de hardwares e softwares, a prética profissional
de esportes eletrdnicos e atividades decorrentes desta, como e a realizagdo de eventos competitivos;

II- fomentar e estimular a cidadania, valorizando a boa convivéncia por meio da
pratica de esportes eletronicos, atingindo tanto os atletas profissionais quanto o publico e atletas
amadores, propiciando uma prética esportiva educativa, com foco na juventude;

II- promover a pratica esportiva cultural, unindo, por meio do ambiente virtual,
povos de diversos credos, ragas e identidades, combatendo formas de discriminagio;

IV- estimular o empreendedorismo e o desenvolvimento econdmico do Estado de
Santa Catarina, possibilitando a formagfio de um pdlo dedicado a pratica de Jogos Eletrdnicos e
ESports.

Art. 4° Os jogos eletrbnicos podem ser usados em ambiente escolar, seja em
momento de recreagdo ou, com a devida autorizagio do professor e de acordo com fins didaticos, em
sala de aula,

Art. 5° Os jogos eletrdnicos podem ser usados para fins terapéuticos.
Art. 6° Sdo instrumentos da Politica Estadual de Jogos Eletrénicos e ESports:
I- o planejamento das agdes;

II- a organizagdo e estruturagiio de circuitos de competi¢do e de exposi¢io de
tecnologias pertinentes aos esportes eletronicos;

III- a concessdo de créditos e beneficios tributarios para os atletas profissionais de
esportes eletronicos e empresas incentivadoras; |
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IV- 0s convénios e parcerias com o Poder Pliblico ¢ a iniciativa privada;

V- a ampla divulgagio dos eventos. ' Lidoﬁgnoﬁ e‘ Jorignte
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Art. 7° Os jogos eletronicos terdo amparo na Lei n® 10.297/96, que “Dispde sobre o
Imposto sobre Operagdes Relativas a Circulagio de Mercadorias ¢ sobre Prestagdes de Servigos de
Transporte Interestadual e Intermunicipal e de Comunicagio — ICMS e adota outras providéncias.”

Art. 8° O Estado de Santa Catarina apoiara a formacdo de recursos humanos para a
indistria de jogos eletrdnicos, nos termos do art. 218, §3° da Constitui¢ao Federal.

§1° O apoio poderi ser feito:

I - por meio do incentivo da criagdo de cursos técnicos e superiores de programacio
voltada aos jogos eletronicos;

IT - por meio da criagdo ou do apoio a oficinas de programagao voltadas aos jogos
eletronicos.

§2° Os cursos de capacitagio e formagio poderdo ser feitos em modelo presencial
ou a distancia.

§3° Néo sera exigido do programador e do desenvolvedor qualificaggo especial ou
licenga para exercer a profissao.

§4° Observada a legislagio trabalhista brasileira ¢ o direito das criangas e
adolescentes, estes serdo incentivados a programagcio e desenvolvimento de jogos eletrdnicos.

Art. 9° A patente das musicas e outras formas de arte desenvolvidas para os jogos
eletronicos seguirdo as regras da Lei federal n° 9.610/98, que trata do direito autoral.

Art. 10 O registro da propriedade intelectual dos jogos cletrénicos deve observar a
Lei federal n° 9.609/98, que trata da protegdo da propriedade intelectual de programa de computador.

Art. 11 A Administragio Publica Estadual podera celebrar convénios com
municipios e parcerias com institui¢Ses privadas para fins de apoio aos eventos de competigio e
exposi¢do referidos na presente Lei.

Art. 12 Para todos os fins, os atletas profissionais de esportes eletrnicos serdo
equiparados aos demais atletas profissionais, inclusive no que tange aos direitos e ds obrigacdes, bem
como ao investimento, financiamento e patrocinio.

Art. 13 Sdo reconhecidas, no Ambito do Estado de Santa Catarina, como
fomentadoras da atividade esportiva as confederagdes, federagdes, ligas, associagdes e entidades que
normatizam e difundem a pratica do esporte eletrdnico.

Art. 14 Esta Lei entra em vigor na data ae] sua Ipublicac;?'.io.
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Justificativa
Senhor Presidente,

Senhoras e Senhores Deputados,

Nosso Projeto de Lei visa instituir o marco legal para Politica Estadual de Jogos
Eletrdnicos e ESports, fruto de estudos e sugestdes que surgiram através da Frente Parlamentar dos

Games, que coordenamos na Assembleia Legislativa do Estado de Santa Catarina,

A Plataforma Newzoo apresenta dados que revelam o setor de jogos eletronicos um
dos segmentos da industria de entretenimento que mais cresce no mundo, que ja fatura mais que o

dobro da indtstria cinematografica e de miisica juntas.

O volume de negocios gerados em decorréncia da atividade profissional ou
amadora ¢ algo que ndo se esperava antigamente. A negligéncia do passado nos ensina que devemos
estar atentos ao potencial que essas atividades demonstram. E nesse sentido que proponho que Santa

Catarina seja célere no estimulo a prética esportiva eletronica.

A indistria tem mais de2,7 bilhdes de consumidores que em 2020 gastou
aproximadamente 160 bilhdes de délares e, durante o isolamento social decorrente da pandemia do
COVID-19, viu um crescimento de vendas em 35% em relagdo a0 mesmo periodo de 2019, segundo

levantamento da empresa americana de pesquisa de mercado NPD group.

No Brasil, pais lider no mercado de games na América Latina e 13° maior mercado
de games do mundo, o faturamento do setor no pais atingiu 1,5 bilhdo de ddlares em 2018, sendo

previsto um crescimento de 5,3% no setor até 2022.

A carga tributiria sobre videogames no Brasil é uma das mais altas no mundo.
O hardware dos videogames produzidos no Brasil sofre a incidéncia do imposto estadual:
ICMS (Imposto sobre Circulagio de Mercadorias e Servigos); dos impostos federais: como
o IPI (Imposto sobre Produtos Industrializados), o COFII?IS/(Qonn'ibuigEio para Financiamento da
Seguridade Social) e o PIS (Programa de Integracio Sociafl‘).
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Além destes tributos, os videogames importados também tem acrescido em seu
valor final a cobranga do Imposto por Importagdo, de modo que os consoles podem chegar ao

mercado brasileiro com um acréscimo de até 72% no valor do produto.

Este acréscimo final sob os jogos importados pode ser considerado incentivo para
a produgio local do hardware, o que pode ser exemplificado pelo Playstation 4, que teve uma

significativa redugdo de prego em 2015, ap6s comegar a ser produzido no pais.

A alta carga tributéria incidente sobre os videogames no Brasil foi diminuida em
2019, com o Decreto federal n° 9.971/2019, que diminuiu o IPI para as categorias que representam os
jogos eletrdnicos, os consoles € os acessérios de videogames. Com o decreto, as taxas cobradas, que

eram de 20% a 50% passaram a ser de 16% a 40%.

Todas as disposigdes propostas convergem no sentido de fortalecer 0s esportes
eletrnicos e valorizar a prética profissional. Tal incentivo produzird intmeros beneficios sociais,

culturais e econdmicos aos mato-grossenses.

Por todo o exposto e considerando a relevancia da matéria & que solicito o apoio e
submeto 4 elevada consideragio e apreciagio de Vossas Exceléncias, esperando ao final o acolhimento

€ aprovagdo da matéria.
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