LIVRE MERCADO EM PAUTA

Camara dos Deputados
Plenario:

Terca-Feira (18/10), as 14h | Quarta-Feira (19/10), as 14h

Pauta Completa

PL 13/2022 - Determina as empresas de transporte de passageiros a implantacao de
rastreamento no transporte de PETs — animais de estimacao

Autor: Dep. Alencar Santana (PT/SP) e outros

Situacao: Aguardando Deliberacdo no Plenario (PLEN)

Relatoria: Dep. Fred Costa (PATRIOTA/MG)

Posicionamento FPLM: CONTRARIO

O projeto de lei obriga empresas de transporte de passageiros terrestre, aéreo ou
fluvial a oferecerem um sistema de rastreamento dos animais de estimacdo por elas
transportados. Além disso, estipula que o rastreamento seja realizado durante todo o trajeto
da viagem até o momento de entrega ao seu tutor, garantindo acomodacdes com padrbes
minimos de bem-estar, disposto nas normas de técnicas de medicina veterinaria.

Apesar de reconhecer os cuidados necessarios com 0s animais domésticos, a
obrigatoriedade imposta as companhias é onerosa aos agentes econémicos e pode
prejudicar os consumidores se empresas decidirem suspender a oferta do servi¢o e também
em caso de aumento substancial dos valores dessa prestacédo. Dessa forma, a FPLM

posiciona-se de forma CONTRARIA & aprovacéo dessa matéria.
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https://www.camara.leg.br/internet/plenario/pautadasemana/pauta_s.pdf
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PL 2796/2021 - Cria 0 marco legal para aindustria de jogos eletrénicos
Autor: Dep. Kim Kataguiri (UNIAO/SP)

Situacao: Aguardando Deliberag&o no Plenério (PLEN)

Relatoria: Dep. Darci de Matos (PSD/SC)

Posicionamento FPLM: FAVORAVEL

O projeto, que vem sendo trabalhado pelo Dep. Kim Kataguiri (UNIAO/SP) em
parceria com uma série de advogados especialistas no setor e com representantes das
industrias de “Games”, visa, principalmente, dar seguranca juridica para elaboracéo, venda
e distribuicdo de jogos eletronicos no Brasil. Como complemento, procura reduzir a carga
tributaria, igualando a tributacdo de games e softwares de jogos eletrénicos a tributacao de
componentes eletrénicos de informética, o qual hoje possui o beneficio da lei da informética.

O projeto apresenta dez artigos que objetivam regulamentar o setor de games por
meio do desenvolvimento de regras capazes de otimizar os beneficios da atividade em
territério nacional. A industria de jogos eletrénicos € um dos segmentos que mais cresce no
mundo, e em 2019 chegou a gerar uma receita de aproximadamente US$ 148 bilhdes em
2019 e mais de 2,4 bilhées de jogadores globais?.

Com o tamanho do crescimento e sucesso dos jogos eletrbnicos ja € possivel
observar o qudo importante € esse mercado para diversas pessoas e segmentos
empresariais. Pois, conforme sua significancia se torna mais expressiva, maior sera seu
valor de mercado. N&o apenas quanto aos lucros empresariais, mas também para os futuros
cargos a serem criados para se organizar e manter a funcionalidade do novo ramo.

Atualmente, existem inimeras organizacdes esportivas que mantém jogadores
devidamente alojados e assalariados, transformando o segmento em um vinculo
empregaticio reciproco, pois 0s jogadores representam as organizacbfes em torneios,

vinculando a imagem do participante a empresa. Tudo isso gera engajamento para aumento

1 <https://newzoo.com/ >. Acesso em: 29 de agosto de 2022
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da comercializacdo do produto, atraindo investimentos para a consolidacdo de um cenario
competitivo?.

A grande revolucédo do cenario competitivo do setor comecgou nos anos 2000, com a
expansao dos efeitos da internet no mundo todo, pois ja era possivel jogar com seu proprio
computador com alguém desconhecido do outro lado do mundo. Isso tornou a industria de
games cada vez mais difundida no cotidiano da sociedade como ferramenta de lazer ou
trabalho.

Dentre as sugestdes da proposta prescrita no PL 2796/2021, esté a definicdo de jogo
eletrénico, facilitando a compreensao e afastando o setor da definicdo de jogos de azar e
semelhantes. Além disso, o0 texto propbe a livre fabricacdo, comercializacdo e
desenvolvimento de jogos eletrbnicos nacionais. Tal Iniciativa visa estimular as producdes
nacionais que consequentemente impactam na criacdo de novos postos de trabalho,
estimulando o pais a investir em tecnologia cibernética.

Segundo o projeto, sua aprovacdo podera surtir no incentivo a criagcdo de cursos
técnicos e superiores voltados para o ramo dos jogos eletrénicos. Incentivando a qualificacdo
e fomento de atividades como programadores e técnicos em informética, profissées que tém
se tornado extremamente relevantes no cenario global.

Portanto, por acreditar que o presente Projeto de Lei impulsionara o mercado de jogos

eletrénicos, a FPLM posiciona-se de forma FAVORAVEL a aprovac&o dessa matéria.

Senado Federal
Plenario:

Pauta Completa

Terca-Feira (18/10), as 16h

*Nao ha proposi¢des do escopo FPLM até o momento

2 PETROLINO, Eduardo. O desenvolvimento dos jogos eletrénicos no cendrio competitivo. 2018. Rio Claro. Pag. 7.
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https://legis.senado.leg.br/ordiaportal/casa/SF

