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Abstract— Nos tltimos anos a Indistria de Jogos Digitais
tém crescido de forma acelerada no Brasil, pressionando a
demanda por uma regula¢io do setor. Este artigo tem como
objetivo identificar como essa industria tem sido
regulamentada no pais, com base na analise de documentos
oficiais como leis, medidas provisorias, analises de impacto
regulatorio, instrucio normativas e documentos de
classifica¢do de setor. Utiliza-se de base tedrico-conceitual o
Incrementalismo, considerando que os jogos digitais sio
regulamentados por politicas de setores analogos, sendo
enquadrado como audiovisual, podendo usufruir dos
beneficios de fomento deste setor e enquadrado como
software no Ambito tributario e na classifica¢do de atividade
econdmica.
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L INTRODUCAO

Os jogos eletronicos sao um fendmeno cultural que
surgiu da tecnologia computacional, quando os primeiros
programadores das imensas maquinas de calcular dos anos
1960, em plena Guerra Fria, decidiram colocar esse
processamento & servico da ludicidade. Desde entdo, essa
midia evoluiu em complexidade abrangéncia, passando a
compor produtos para diversos dispositivos: consoles,
smartphones, tablets, PCs, web, midias sociais.

O setor ¢ um dos que mais cresce no mundo. No Brasil,
com esse crescimento também surge um desafio:
regulamenta-lo. Esse artigo tem como objetivo identificar
como a Indistria de Jogos Digitais esta sendo
regulamentada no Brasil, a partir da identificagdo de sua
natureza hibrida, com caracteristicas relacionadas,
enquanto produto e processo, a Industria Audiovisual e,
enquanto setor economico, ao setor de software. Para isso,
serdo utilizadas analises de documentos como leis,
medidas provisorias e relatorios referente aos trés setores.
A andlise baseia-se no Incrementalismo.

Primeiramente, ¢ apresentado o quadro teodrico-
metodoldgico que da suporte a investigagdo. Ao apresentar
o setor de jogos digitais, destaca-se as caracteristicas que
fazem dele uma midia hibrida. Dois itens sdo dedicados a
relacionar os jogos digitais com o audiovisual e o software,
apontando como ¢ porqué a regulamentacio da Industria
de Jogos ¢ entendida como parte destes dois outros setores,
dos quais, incrementalmente, “empresta” regulacdes nas
perspectivas de fomento, de atividade economica e
tributagao.

II. QUADRO TEORICO-METODOLOGICO

O método de analise utilizado no presente artigo € a
analise de documento. Os materiais de analise sdo: (a) Lei
N° 8.685, de 1993, conhecida como Lei do Audiovisual
[1]; (b) Medida Proviséria N° 2.228-1, de 2001, que versa
sobre a criagdo da Agéncia Nacional do Cinema (Ancine) e
do Conselho Superior do Cinema [2]; (¢) Lei N° 11.437, de
2006, que institui mecanismos de fomento ¢ versa sobre a
Contribui¢do para o Desenvolvimento da Industria
Cinematografica Nacional (CONDECINE) [3]; (d) Lei N°
12.485, de 2011, conhecida como Lei da TV paga [4]; (e)
Portaria N° 116, de 2011, [5] que introduz jogos digitais na
Lei 8.313 de 1991, conhecida como Lei Rouanet [6]; (f)
Instrugdo Normativa N°104, de 2012, que define jogos
eletronicos como audiovisual para a Ancine [7] ; (g)
Analise de Impacto Regulatorio, de 2016, realizada pela
Ancine [8]; (h) Classificagdo Nacional de Atividades
Econdmicas - Versdo 2.0. Subclasses para uso da
Administragdo Publica - Estrutura detalhada ¢ notas
explicativas, do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica [9], (i) base de dados oficial de Classificagdo
Nacional de Atividades Econémicas (CNAE), no Co do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
disponivel na plataforma online do Instituto [10]; (j)
Nomenclatura Brasileira de Servigos, Intangiveis ¢ Outras
Operagoes que Produzam Variagdes no Patrimonio (NBS)
Versao 2.0, de 2018 [11], (k) Lei n® 9.609, de 1998,
conhecida como Lei do software [12].

A andlise fundamenta-se na perspectiva do
Incrementalismo [13], teoria que emerge da crenga de que
a politica publica ¢ uma continuagdo de decisdes
anteriores, em que o elemento politico ¢ mais relevante
que o técnico na elaboracdo de propostas. Ele entende que
as restrigdes de tempo, informagdo ou custos impedem que
os formuladores analisem todas as alternativas e suas
consequéncias. Portanto, o processo de decisdo se da com
base em solugdes ja implementadas anteriormente em
outros contextos. A constru¢do de uma politica parte, nao
da melhor opg¢ao possivel, mas da construgiao de consensos
e ajustes de interesse mutuo entre os atores envolvidos no
processo de formulacdo. Os problemas e solugdes sdo
mutaveis, e se redefinem simultaneamente, de acordo com
os interesses dos atores ¢ o contexto em que sdo aplicados.
E o que Lindblom [13] conceitua como “sucessivas
comparagdes limitadas”, entendendo que os formuladores
se veem obrigados a buscar um método que permita a
criacdo de solucdes para problemas complexos, nao por
meio da observagdo de todas as varidveis, mas como um
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processo de ajustes simultineos, entre problemas e
solucdes. “Formular politicas é um processo de sucessiva
aproximacdo a alguns objetos desejados, em que o proprio
objeto desejado continua a mudar sempre que ¢
reconsiderado” [13].

Com a finalidade de compreender o desenvolvimento e
o funcionamento do setor, desenvolve-se também uma
discuss@o sobre o conceito de jogos, baseada em pesquisa
bibliografica.

III. O SETOR DE JOGOS DIGITAIS: UMA MIDIA HIBRIDA

Os primeiros videogames eram considerados um
software como qualquer outro, uma vez que os primeiros
jogos eram desenvolvidos sob as mesmas ldgicas
produtivas dos programas de computador. Durante as
primeiras geragdes de consoles, em especial do Atari 2600
ao primeiro crash da industria de 1984, a maioria dos
desenvolvedores tinham origem nas ciéncias da
computagdo e engenharia de software [14]. Desta
reminiscéncia historica, a caracterizacdo deste produto
como “software de entretenimento” contrasta com a atual
organizagdo produtiva de um estidio de jogos digitais que
envolve a presenca interdisciplinar de artistas, designers,
musicos, roteiristas, animadores, modeladores 3d ¢
programadores.

O’Donnell [15] elabora este entendimento de que o
videogame ndo ¢ simplesmente um software, ¢ aponta a
importancia de entender este fendmeno por seus proprios
termos. Apoés realizar uma pesquisa etnografica de sete
anos com estidios dos mais variados tamanhos, a autora
observou uma série de aspectos que determinam o jogo
como um produto em particular. Nesta observagao,
software ¢ a ferramenta pela qual se constroem os
complexos sistemas de experiéncia promovidos pelos
jogos. “Video games are softwares combined with art and
design in such a way that a virtual play world is
constructed for players to experience” [15]. Na perspectiva
da recepcdo, os consumidores de games ndo sdo simples
usuarios, mas jogadores, que constroem uma complexa
relagdo com o0s personagens, narrativas, musicas e
mecéanicas.

The wide array of expertise, broad social phenomenon,
that surrounds games and the technological and political-
economic system that surrounds the game industry cannot
and should not be collapsed into the roughshod category of
software. The creative collaborative work that is necessary
for the production of games is important enough to
understand on its own accord. Indeed, the construction of
software systems has always been and will continue to be
part of this activity, but it cannot be collapsed into that
singular category [15].

Superada sua definicdo simpléria como software,
também se observa em Aarseth [16] uma aproximagao do
game como objeto e processo, ao destacar que ele nio
pode ser lido como um texto, ouvido como uma musica ou
assistidlo como um filme: ele deve ser jogado. O
envolvimento criativo seria, assim, um ingrediente
necessario para o uso dos games, de forma que a natureza
complexa das simulacdes ¢ tal que um resultado ndo pode
ser previsto antecipadamente — podendo variar muito
dependendo da sorte, habilidade e criatividade do jogador.
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Diante de uma polissemia conceitual e hibridismo no
limiar entre o produto cultural e a tecnologia
computacional, Perani [17] destaca este processo de
interagdo ao definir que os games sdo uma
“implementagdo digital de atividades ludicas”. Da mesma
forma, Pérez Latorre [18] observa o game como parte
substancial de seu desenvolvimento com dispositivo
audiovisual cujas a¢des do jogador sdo transferidas para a
tela por meio de dispositivos fisicos de interface.

As luzes e sons emitidos pelos computadores se
tornaram  estimulos  audiovisuais de  interagdo,
possibilitando uma nova forma de comunicagdo,
inerentemente interativa. “O videogame ¢ um expressivo ¢
complexo fendmeno cultural, estético e de linguagem, que
foi capaz de desenvolver, ao longo de seu curto periodo de
existéncia, toda uma retérica propria” [16]. Tal retorica,
para além da representacdo de objetos e sistemas, pode
modelar comportamentos a medida que cria contextos,
situacdes e fatores que transformam o processo de
interacdo. Mais adiante, Bogost [19] refor¢a a necessidade
de reconhecer o poder persuasivo e expressivo dos
videogames, ao observar como a retorica procedural desta
midia ¢ capaz de nos influenciar.

Processos nos influenciam. Eles semeiam mudangas
nas nossas atitudes, que por sua vez, ¢ ao longo do tempo,
modificam nossa cultura. Como jogadores de videogames
¢ outros artefatos computacionais, devemos reconhecer
que a retdrica processual ¢ a nova maneira de interrogar
nosso mundo, comenta-lo, rompé-lo ¢ desafid-lo. Como
criadores e jogadores de videogames, devemos ser
conscientes das alegacdes processuais que fazemos, porque
nds fazemos, e qual tipo de estrutura social nos desejamos
cultivar através dos processos que disseminamos no
mundo. A despeito dos computadores que os hospedam,
dos futuristicos ¢ mecanicos mundos ficcionais que eles
apresentam, videogames ndo sdo expressdes da maquina.
Eles sdo expressdes do ser humano. E as 16gicas que guiam
nossos jogos fazem alegagdes sobre quem nods somos,
como nosso mundo funciona e o que nds queremos que ele
se torne [19].

Como ambiente comunicacional, os videogames se
tornaram um meio no qual permeiam valores simbolicos,
com um universo cultural particular. Dedicados a estudar
essa “cultura dos games”, Dovey e Kennedy [20]
argumentam o papel dos jogos digitais como porta de
entrada para um mundo mediado ¢ mediador, em que se
aprende a fluir perfeitamente entre o virtual e o real.

Aprofundando esta critica, Dyer-Witheford e Peuter
[21] trabalham a hipdtese dos videogames como um midia
paradigmatica do Império e de algumas das forg¢as que
atualmente o desafia — evocando assim as teorias de Hardt
e Negri [22] sobre a emergéncia de um novo regime
mundial onde os componentes tecnoldgicos, econdmicos,
administrativos, militares ¢ comunicativos se combinam
para criar um sistema de poder em que ndo hé nada fora
dele. Ao reforgar os papéis do trabalhador-consumidor e
do soldado-cidaddo, jogos como Second Life promovem o
“ludocapitalismo” e America’s Army o “militarismo”,
espelhando a sociedade e promovendo valores que estdo
além do puro entretenimento. Também o fazem os
jogadores que, nesses mesmos jogos, desvirtuam os
universos previamente construidos — como quando o
sindicato de trabalhadores da IBM em greve organizou
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uma manifestagdo dentro do “campus corporativo” virtual
da empresa em Second Life, ou quando um jogador de
America’s Army passou a compartilhar o nome de
soldados mortos no Iraque em forma de protesto.

Uma midia que parecia ser apenas para diversdo esta se
revelando cada vez mais como uma escola para o trabalho,
um instrumento de governo e um laboratorio para as
fantasias do tecno-capital avancado; mais uma razdo,
entdo, para sujeitar os jogos virtuais a critica politica
através de uma Otica tedrica cujo conceito chave é o
Império [21].Ao considerar a importancia que este meio
tem na sociedade contemporinea, observamos que os
games promovem o encontro hibrido entre a tecnologia
interativa enquanto plataforma ¢ o produto cultural e
simbodlico enquanto contetdo.

Jogos digitais sdo objetos que existem no mundo; por
mais que a virtualidade digital seja celebrada, elas sdo
encenadas e produzidas de maneiras visceralmente dificeis
— e ontologicamente virtuais. O barulho que um jogo de
PS3 faz quando é empurrado para dentro da unidade de
blue-ray, os cabos pelos quais os jogos arcade do Xbox
LIVE sdo baixados e as guerras e esgotamento ambiental
que ocorrem para produzir as baterias de coltan em seus
dispositivos sem fio — tudo sugere uma materialidade para
0 jogo que liga jogos digitais a0 mundo e exige que eles
também sejam entendidos como objetos no mundo.
Acreditamos que isso imponha as apostas dos game studies
consideravelmente. Em seu status como objetos do mundo,
os jogos digitais estdo ligados a tdpicos de importancia
global, por exemplo, relagdes internacionais, organizagdes
de trabalhos e questdes ambientais. Existem, no entanto,
areas potenciais para pesquisas futuras voltadas para
preocupacdes materialistas [23].

Destas preocupagdes materialistas que Randy Nichols
[24] destaca que o foco académico nos efeitos € no jogo
em si, sem examinar igualmente a natureza da produgéo,
ignora as formas como esse jogo € limitado pelas logicas
culturais de produgdo ¢ pelas escolhas - conscientes e
inconscientes - dos produtores. Essas escolhas sdo
permeadas de uma série de condi¢des contextuais, que
passam pela monetizagdo, modelo de negocio e seus ciclos
de financiamento, além dos processos de distribuicdo. A
forma como o jogo ¢ concebido e produzido afeta seu
conteudo, e esse ¢ um dos pontos centrais que motivam
este tema dentro da ciéncia da Comunicagdo. Faz-se
relevante a observagdo destas dindmicas de produgdo, uma
vez que eclas afetam o conteido ¢ consequentemente sua
fruigdo.

Na construcdo de uma perspectiva teorica para a
analise critica de midia dos jogos interativos, Kine, Dyer-
Witheford e de Peuter [25] procuram essa concepgao
multidimensional dos games. Ao elaborar um panorama do
campo da comunicacdo, as abordagens da teoria da midia,
economia politica, e estudos culturais sdo revisadas e,
embora tragam luz a aspectos deste topico, nenhuma delas
se fez suficiente.

In our view, the key issue for understanding the
emergent mediascape in witch digital play is a crucial
feature is to produce an integrated analysis of the lockstep
dance of technological innovation, cultural diversification,
and globalizes consumerism. To the end, we have made a
model of marketplace. We call it the “three circuits model”
[25].
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O modelo dos trés circuitos mapeia o mercado global
midiatizado como a intersec¢do de processos dindmicos
nas esferas da tecnologia, cultura e marketing. Como
demonstra a figura 1, a experiéncia do game envolve um
esfor¢o entre programadores, designers e marqueteiros, por
meio de consoles e computadores (no campo tecnologico),
games (no campo cultural) e commodities (no campo do
marketing) para acessar o usudrio-jogador-consumidor.

Tal qual observado neste modelo, a Industria de Jogos
Digitais € imiscuida de multiplas implicag¢des, se tornando
peculiar aos outros objetos da comunicagdo, como o
cinema, a televisdo e o radio.

Divididos em desenvolvedores de software, publishers
de software, varejistas e fabricantes de hardware, os
videogames  representam uma  indUstria  cultural
significativa por si s6. E uma industria que evoluiu de uma
combinagdo da fabricagdo de computadores, producdo
cinematografica de Hollywood e produgdo e distribuicdo
de brinquedos, mas se tornou algo distinto [26].

™~
[PRODUCTION] .
[ enclosure vs. access >
\nte ractive gaming
experience —= programmers
: [

—= consoles and computers |
—= users

‘ —= designers
— games
—= players

—== commodities
—= CONSUMETs

Figure 1. Os Trés Circuitos da Interatividade no Mercado Global
Midiatizado.

IV. GAME ENQUANTO AUDIOVISUAL: CULTURA E FOMENTO

Segundo observado em Zambon e Carvalho [27], o
percurso das politicas culturais para o setor de jogos
digitais no Brasil tem inicio em 2003, quando os jogos
entram na agenda politica de forma especifica ¢
desconectada do setor de informatica. Neste ciclo inicial
foram realizados trés editais de fomento desenvolvidos
pelo Ministério da Cultura: Jogos Br, em 2004 e 2005; e
Games BR, em 2008.

Para além de politicas de fomento em forma de editais,
o primeiro enquadramento regulatério que identifica os
jogos eletronicos como audiovisual foi com a Portaria n°
116, de 29 de novembro de 2011. A portaria redefiniu, no
periodo, os segmentos culturais que poderiam ter projetos
contemplados pelo dispositivo de fomento criado pela Lei
n° 8.313, de 23 de dezembro de 1991 (Lei Rouanet), e que
poderiam gozar dos beneficios fiscais previstos. Dentro do
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segmento ““audiovisual” foram incluidos os
eletronicos [5].

Foi em 21 de setembro daquele ano a aprovagdo do
primeiro projeto de jogos para captacdo, o Game Comix,
visando criar um jogo eletronico online em sinestesia com
histéria em quadrinhos. O jogo n3o conseguiu captar os
recursos necessarios, tal qual outros dois projetos cujos
nomes ndo foram divulgados. Uma das dificuldades
encontradas na captagdo esta no enquadramento dos jogos
eletronicos ao artigo 26 da Lei Rouanet, em que o
patrocinador ou doador podera se isentar em até 64% no
imposto de renda do valor investido, o que significa que o
restante do valor tem que ser investido pelo patrocinador
ou doador. Se enquadrado no artigo 18 da Lei, a iseng@o
pode chegar a 100%, como ¢ o caso do patrocinio para
artes cénicas, produgdes cinematograficas de curta-
metragem, musica erudita e instrumental, artes visuais e
museus, eventos literarios e livros de wvalor artistico,
literario ou humanistico. Estes setores citados, mais
consolidados como produtivos em nivel nacional e
pertencendo a uma modalidade patrocinio mais atrativa,
acabam por ter menos dificuldade para captar recursos.
Apenas um jogo conseguiu a captagdo do patrocinio:
Toren, da desenvolvedora gaticha Swordtales. O jogo foi
concebido em 2011, dentro do curso de pds-graduagdo em
desenvolvimento de jogos digitais da PUCRS, mas a
ambigdo do projeto esbarrou na falta de recursos. Foi
aprovada a captacdo de 370 mil reais, sendo captados
apenas R$75 mil reais até 2013, completada em 2014 perto
do prazo limite. Langado dia 11 de maio de 2015, Toren
mostra que ¢ possivel realizar jogos financiados por meio
da Lei Rouanet, mas evidencia que mesmo o Unico
exemplo bem-sucedido teve grandes dificuldades na
captagao.

Ainda que estas primeiras iniciativas experimentais
tivessem sido langadas, surge a demanda de inclusdo dos
jogos digitais no escopo da Lei do Audiovisual (Lei
8.685/1993), que cria incentivos fiscais para pessoas
juridicas e fisicas interessadas em investir em projetos de
cunho exclusivamente audiovisual. O Artigo 1° se refere a
aquisi¢do dos chamados Certificados de Investimento
Audiovisual, titulos representativos de cotas de
participacdo em obras cinematograficas, cujo investimento
¢ até 100% dedutivel do Imposto de Renda, limitado a 4%
do IR devido. O investidor torna-se cotista da produgio a
fundo perdido, com participacdo nos lucros gerados pela
obra na propor¢do de seu investimento no projeto.

A Lei do Audiovisual também substitui a Lei Rouanet
para o investimento em Cinema de longa-metragem desde
2007 (Artigo 1°A, incluido pela Lei n°11.437/2006).
Diante da dificuldade apresentada pelos projetos de jogos
digitais para a captagdo de recursos pelo artigo 26 da Lei
Rouanet, a inclusdo destes no dispositivo da Lei do
Audiovisual tornaria o investimento mais atrativo,
principalmente ao oferecer cotas de participagdo nos lucros
gerados. Outro dispositivo é o descrito pelo Artigo 3°,
destinado ao investimento de empresas estrangeiras
distribuidoras de obras audiovisuais no mercado brasileiro.
As produtoras internacionais, que exploram obras
audiovisuais em territorio nacional, podem abater até 70%
do imposto de renda devido em contrato de coprodugio
com produtoras brasileiras.

jogos
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Este dispositivo, caso os jogos digitais entrem no
escopo da Lei do Audiovisual, estimularia o investimento e
parceria de grandes produtoras estrangeiras com as
empresas brasileiras, ndo so6 criando mais uma linha de
investimento aos  desenvolvedores locais, como
possibilitando a criagdo de projetos mais ambiciosos e de
maior projecdo e alcance que os permitidos pelas
condigdes financeiras e de infraestrutura locais. A Lei do
Audiovisual é gerida pela Ancine, agéncia reguladora
criada em 2001 pela Medida Provisoria 228-1, que tem
como atribuigdes o fomento, a regulacdo e a fiscalizacdo
do mercado do cinema e do audiovisual no Brasil [2].

As aproximagdes da Ancine com o setor de jogos
digitais se deram desde a fundacdo da Associagdo
Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos
(Abragames), tal como visto em Zambon e Carvalho [28],
quando ela assume representacao oficial no Comité
Assessor da Secretaria do Audiovisual em 2004.
Considerando o conceito de audiovisual na MP 2.228-1/01
que cria a Ancine, é possivel entender que os jogos
eletrdnicos podem se caracterizar como audiovisual:

I - obra audiovisual: produto da fixagdo ou transmissao
de imagens, com ou sem som, que tenha a finalidade de
criar a impressdo de movimento, independentemente dos
processos de captagdo, do suporte utilizado inicial ou
posteriormente para fixa-las ou transmiti-las, ou dos meios
utilizados para sua veiculagdo, reprodugdo, transmissiao ou
difusdo; [2]

Inicialmente vinculada ao Ministério do
Desenvolvimento, Industria ¢ Comércio Exterior (MDIC),
a Ancine ¢ uma autarquia especial, vinculada desde 2003
a0 Ministério da Cultura. A administragdo da Ancine ¢é
realizada por uma diretoria colegiada aprovada pelo
Senado e composta por um diretor-presidente e trés
diretores, todos com mandatos fixos, aos quais se
subordinam cinco Superintendéncias: Anélise de Mercado,
Desenvolvimento Econdmico, Fiscalizagdo, Fomento ¢
Registro, além das Secretarias Executiva, de Gestao
Interna e de Politicas de Financiamento.

A missdo da Ancine ¢ desenvolver e regular o setor
audiovisual em Dbeneficio da sociedade brasileira.
Encerrado o ciclo de sua implementagéo ¢ consolidagdo, a
Ancine enfrenta agora o desafio de aprimorar seus
instrumentos regulatorios, atuando em todos os elos da
cadeia produtiva do setor, incentivando o investimento
privado, para que mais produtos audiovisuais nacionais ¢
independentes sejam vistos por um nimero cada vez maior
de brasileiros

A entrada da Ancine como reguladora do setor de
jogos eletronicos estd em consonancia com este desafio de
atuar em “todos os elos da cadeia produtiva do setor”,
ampliando o escopo tradicional da agéncia para fronteiras
que transcendem o tradicional fomento cinematografico.

O principal aporte de recursos para as politicas de
fomento realizadas pela instituicdo ¢ o CONDECINE
(Contribuicdo para o Desenvolvimento da Industria
Cinematografica Nacional), criado juntamente com a
agéncia na MP 228-1. Esta contribui¢do incide sobre as
obras cinematograficas e videofonograficas com fins
comerciais. A contribui¢do vai para o Fundo Setorial do
Audiovisual. Uma vez que os primeiros editais de fomento
foram criados para o setor de jogos eletronicos, ¢ natural a
possibilidade de inclusdo desta contribuicdo como
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contrapartida ao uso de recursos do FSA, como ja ressalta
a Analise de Impacto Regulatorio realizada pela Ancine
[2].

Cabe ressaltar que avangos no uso do FSA podem
passar pelo debate de recolhimento da CONDECINE
como contrapartida de participagdo nos recursos do Fundo,
com o especial cuidado para que ndo haja aumento
percentual da carga tributaria ja suportada pelo setor de
jogos eletronicos. Isso porque o FSA ¢ financiado pelos
proprios setores envolvidos nos segmentos do audiovisual,
havendo entdo uma retroalimentacdo da cadeia, cabendo as
decisdes de politica pablica garantir que 0s recursos sejam
utilizados em setores menos pujantes como forma de
promogao da industria audiovisual como um todo.

Duas formas de contribuicdo, ou adaptagdes dela,
podem incidir sobre o setor. Titulo incidiria sobre a
exploragdo comercial de obras audiovisuais em cada um
dos segmentos de mercado (salas de exibicdo, video
doméstico, TV por assinatura, TV aberta e outros
mercados), com o valor da contribui¢do variando conforme
o tipo da obra (publicitaria ou ndo), o segmento de
mercado e, no caso das obras ndo publicitarias, a duragdo
(curta, média ou longa-metragem) e, ainda, a forma de
organizagdo da obra (seriada, na qual a cobranga se da por
capitulos ou episodios) [3]. Neste sentido, para incluir os
jogos digitais uma regulagdo especifica precisaria ser
realizada, tanto para definir como estabelecer os
segmentos de mercado explorados, como nos tipos de
organizagdo da obra, equacionando valores de contribuigdo
realistas, com as condi¢des do setor produtivo de games,
que difere do cinema.

Essa diferenciagdo pode dificultar a cobranga e
fiscalizagdo do dispositivo, que precisa construir uma
estrutura propria, alinhada com as demandas do setor de
jogos digitais.

Ja a modalidade do CONDECINE Remessa constitui
uma aliquota de 11% que incide sobre a remessa ao
exterior de importancias relativas a rendimentos
decorrentes da exploracdo de obras cinematograficas e
videofonograficas, ou por sua aquisi¢do ou importagao.
Estardo isentas do pagamento da CONDECINE as
produtoras que optarem por aplicar o valor correspondente
a 3% da remessa em projetos de produgdo de contetido
audiovisual independente em territério nacional, aprovados
pela Ancine [3].

Em um mercado digital de games que movimentou U$
1,5 bilhdes no Brasil em 2018 [29], a retengdo de parte
deste faturamento para a producdo de jogos nacionais
poderia impulsionar a consolidagdo da industria de
desenvolvimento. A resisténcia a ado¢gdo do CONDECINE
pode estar relacionada com a alta carga tributdria que ja
incide sob os games no Brasil. Com 72% de impostos, a
inclusdo de mais uma taxa pode encarecer o produto. O
alinhamento com o setor audiovisual, entretanto, pode
abrir caminho para equacionar a carga tributaria dos jogos
digitais (a mesma que incide sob jogos de azar) com a do
cinema, que ¢ de 30%.

A partir da aprovagdo da Lei n® 11.437/2006 as receitas
da taxa CONDECINE sdo voltadas para o FSA, fonte de
recursos do edital voltado para o setor de jogos digitais [3].

Regulamentado pelo Decreto n° 6.299/2007, ele ¢
destinado ao desenvolvimento articulado da cadeia
produtiva do  audiovisual, incluindo  produgao,
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distribuigdo/comercializagdo, exibi¢do, e infraestrutura de
servicos. O FSA possui diversos programas voltados aos
segmentos da indastria do audiovisual. Na area de
producdo e distribuicdo, ha linhas de acdo voltadas a
producdo cinematografica (PRODECINE), produgido de
contetidos audiovisuais independentes (PRODAYV), além
de uma linha dedicada para comercializagdo de obras
cinematograficas (Programa Cinema Perto de Vocé) [3].

Os jogos eletronicos passam a ser entendidos
oficialmente dentro do escopo da Ancine a partir de 2012
com a Instrugdo Normativa nimero 104 de 2012 que
caracteriza:

XVIL Jogo Eletronico: conteudo audiovisual interativo
cujas imagens sdo alteradas em tempo real a partir de
acdes do(s) jogador(es); [7]

Em 2014, a Agéncia inclui os jogos eletronicos
oficialmente em sua agenda regulatéria de 2015/2016,
demandando a realizagdo de um estudo relativo a sua
incorporagdo no espectro da legislagio do setor
audiovisual, aproximando as cadeias produtivas e aferindo
o efeito potencial de estratégias elaboradas. Em 10 de
novembro de 2016 é langada a Andlise de Impacto
Regulatorio N°. 1/2016/SEC que traz como desafio indicar
perspectivas que avancem debates no territério nacional
quanto aos desafios enfrentados pela industria nacional de
jogos eletronicos e em qual medida, se em alguma, ¢
possivel ao Estado brasileiro atuar de forma mitigar tais
desafios ou induzir o mercado a uma dinamica prépria de
ciclos virtuosos. “As formulagoes, dados e informagdes
agregadas a esta Analise de Impacto Regulatorio possuem
como propdsito, em primeira instancia, identificar
causalidades e correlagdes que possam indicar as razdes de
tal descompasso entre valor circulado pelo setor de games
no Brasil e aquele gerado pela atividade de produgao
nacional de jogos; e em segunda instancia, a elaboragao de
indicativos e insumos a serem debatidos e estudados entre
todas as partes interessadas no processo de
desenvolvimento da industria de jogos eletronicos no
Brasil, sem prejuizo de outros estudos ja realizados ou de
outras abordagens a serem realizadas” [8].

_, | Edigioe Distribuigioe  Varejoou Fruigio em
Capiagem Logistica Locagdo Dispositive.

_.‘; iCunsu\gs e
i ! PC {Fisico)
| i

_.: Cansoles e
| | P (Digital)

Figure 2. Comparacdo das cadeias do audiovisual e dos jogos
eletronicos.
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Na AIR [8] ¢ realizada uma comparagao, representada
no diagrama (Figura 2) em que sdo determinadas como
coincidentes entre ambas as induastrias as etapas iniciais
compostas por Fornecimento de Ferramentas e Padrdes de
Produgio, producgdo de conteudo e gestdo de direitos. Da
mesma forma, o documento evidencia a similitude entre as
cadeias relativas a distribui¢do fisica (video doméstico e
consoles e PC (fisico) e aquelas que implicam distribui¢o
digital (console e PC digital, jogos em mobile e video sob
demanda). Também ressaltam que existe coincidéncia
entre as cadeias das industrias de jogos eletronicos e de
contetidos audiovisuais tradicionais, ndo apenas em sua
forma esquematica, mas também em relagdo a agentes de
mercado. Destacam, por exemplo, que entre produtores de
contetido ja hd alguns anos ¢ comum que produtores
audiovisuais tradicionais invistam no desenvolvimento de
jogos eletronico, como a Warner Bros. Entertainment,
LucasFilm, e Dreamworks. Observa-se também que o
movimento contrario também se tornou comum, com
empresas especializadas na producdo de jogos eletronicos
passando a investir em producdo de contetidos
audiovisuais tradicionais, com exemplos notdrios entre a
Blizzard ¢ a Rovio. No ambito das plataformas de
distribuicdo digital de contetidos audiovisuais (organizagao
de catdlogos, oferta e entrega de conteudo audiovisual sob
demanda), ¢ destacado pela AIR que varias empresas
atuam tanto no provimento de conteudos tradicionais como
de jogos, muitas vezes no mesmo ambiente, destacando
como exemplo a Google quanto Apple no mercado mobile,
que provém os 2 (dois) tipos de conteudo em suas
plataformas [8].

O documento ainda destaca que os desafios para o
desenvolvimento das cadeias de valor do audiovisual
tradicional no Brasil sfo bastante semelhantes aqueles
presentes no universo dos jogos eletrdnicos, como a baixa
concentragdo de propriedade intelectual com agentes
brasileiros, o que torna o mercado dominado pelo poder
econdmico de gestores estrangeiros de direitos. Por fim,
que existem em todas as cadeias apresentadas a
dependéncia de padrdoes ¢ ferramentas oferecidas por
agentes estrangeiros, fazendo com que esta importante
parte da geragdo de valor ndo represente renda para aos
agentes nacionais [8].

Em 06 de dezembro de 2016, logo apos o resultado da
Analise de Impacto Regulatorio, ¢ langado o primeiro
edital para jogos eletronicos gerido pela Ancine, o
PRODAYV 14/2016. Fazendo parte do Programa Brasil de
Todas as Telas, o edital destinou um total de R$ 10
milhdes em recursos do Fundo Setorial do Audiovisual
(FSA) para a produgdo de 24 jogos eletrdnicos em trés
categorias: categoria A que vai contemplar até 2 projetos
com R$ 1 milhdo, cada; categoria B que selecionara até 10
projetos, que receberdo R$ 500 mil; e a categoria C
oferecera R$ 250 mil a até 12 projetos [30]. No dia 08 de
maio de 2017 foi aberto o PRODAV 14/2017 repetindo o
aporte anterior para outros 24 jogos [31].

A primeira edi¢do do edital contou com 123 projetos
inscritos, com 167 inscricdes na edigdo de 2017, valor
aproximadamente 36% acima do que o edital anterior. No
edital PRODAYV 14/2016, 77,3% das inscri¢des possuem
or¢amentos totais de até R$ 500 mil. No edital PRODAV
14/2017, este indice manteve-se mais ou menos estavel,
em 77,46%. Enquanto no edital PRODAYV 14/2016, todos
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o0s projetos solicitaram investimento ao FSA para cobertura
de mais de 80% do orgamento total de seus respectivos
projetos, o edital PRODAV 14/2017 apresentou 8% de
projetos solicitando investimento em valor inferior a 80%
do orcamento total. Entretanto, o edital 2017 apresentou
um aumento significativo de projetos que estdo solicitando
cobertura integral do or¢camento total pelo investimento do
FSA, em claro contraste com o edital anterior. Em 2016,
eram apenas 9 projetos (7% do total) enquanto em 2017
foram 130 projetos (78% do total).

Em um cendrio onde 80,6% das empresas faturam
menos que R$360 mil reais anuais [32] o aporte das trés
categorias do PRODAV 14 supera o orcamento das
principais produc¢des nacionais. Desta forma, os editais
inauguram uma nova etapa para o setor, com apoios
financeiros robustos para produtos mais ambiciosos que 0s
habituais.

V. GAME ENQUANTO SOFWARE: CLASSIFICACAO DA
ATIVIDADE ECONOMICA

Para fins legais, um software ¢é caracterizado na Lei n°
9.609, de 1998 (lei do software) como “Art. 1° Programa
de computador ¢ a expressdo de um conjunto organizado
de instrugdes em linguagem natural ou codificada, contida
em suporte fisico de qualquer natureza, de emprego
necessario em maquinas automaticas de tratamento da
informacdo, dispositivos, instrumentos ou equipamentos
periféricos, baseados em técnica digital ou analoga, para
fazé-los funcionar de modo ¢ para fins determinados.”
[12]. Da mesma forma que a defini¢ao legal que determina
o conceito de audiovisual, os jogos cletronicos também
podem ser enquadrados dentro da supracitada defini¢do de
software.

Em observagao as notas explicativas da Nomenclatura
Brasileira de Servigos [11], destacamos os codigos que
produtos de jogos eletrdnicos podem ser enquadrados. A
NBS ¢ o classificador nacional para a identificagdo dos
servicos ¢ intangiveis que produzam variagdes no
patrimdnio e viabiliza a adequada elaboragdo, fiscalizacao
¢ avaliacdo de politicas publicas de forma integrada.
Segundo disposto pelo MIDIC (Ministério da Economia,
Indtstria, Comércio Exterior e Servigos), a nomenclatura
visa a competitividade do setor, propicia a harmonizagao
de agdes voltadas ao fomento empreendedor, & tributagdo,
as compras publicas, ao comércio exterior, entre outras.
Em 2018 foi realizada a atualizacdo e¢ harmonizagdo da
classificagdo nacional em relagio a versdo mais recente da
Classificagdo Central de Produtos (Central Product
Classification - CPC) das Nagdes Unidas gerando sua
versdo 2.0. Com isso, ¢ possivel afirmar que a
nomenclatura, inclusive, estd em conformidade com as
categorizagdes internacionais. Na nomenclatura, os jogos
eletrbnicos estdo identificados juntamente com outros
servicos de software. Desta forma, os cddigos
identificados:

1.1502.10 Servicos de projeto, desenvolvimento e
instalacdo de aplicativos e programas ndo personalizados
(ndo customizados)

Esta subposi¢do inclui os servigos de:

- Concepg¢ao e desenvolvimento de estrutura de
programas, inclusive de games e jogos eletronicos, nio
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personalizados, isto ¢, feitos para uso de toda uma
comunidade.

- Instalacdo e implementacdo de aplicativos e de
programas, inclusive de games e jogos eletronicos, ndo
personalizados.

Esta nomenclatura, portanto, envolve o0s jogos
eletronicos voltados para o publico final, ou seja, os
produtos voltados diretamente para o consumidor -
convencionado na induastria como B2C (Business to
Customer).

1.1502.20 Servigos de projeto e desenvolvimento,
adaptacdo e instalagdo de aplicativos e programas
personalizados (customizados)

Esta subposig¢do inclui os servigos de:

- Concep¢do e desenvolvimento da estrutura e a escrita
do codigo necessario para a criagdo de programas,
inclusive de games e jogos eletronicos, personalizados, isto
¢, programas construidos para atenderem a demandas
particulares de um cliente.

- Customizacdo e integracdo, adaptacdo (modificagdo,
configuragdo etc.) e instalagdo, de aplicativos e de
programas, inclusive de games e jogos eletrdnicos,
personalizados.

Esta nomenclatura, portanto, envolve o0s jogos
eletrénicos voltados para clientes, ou seja, outros negocios
que contratam o desenvolvedor para criar um jogo sob
demanda para determinada finalidade - convencionado na
indastria como B2B (Business to Business).

1.1508 Servicos de manutencdo de aplicativos e
programas

Esta posi¢ao inclui os servigos de:

- Manutengao de aplicativos ¢ programas, inclusive os
games ¢ jogos eletronicos, o que ¢ diferente dos servigos
de suporte em tecnologia da informacdo. Os servigos de
manutengdo classificados nesta posi¢ao incluem a solugdo
eventual de problemas, reparos ¢ atualizagdes de
programas de computador.

- Manutengéo de aplicativos ¢ programas, inclusive os
games ¢ jogos eletronicos, que sdo feitos de forma
preventiva ou corretiva, ou de forma sistematica, conforme
0 caso.

- Criagdo e escrita de linhas adicionais de codigo
visando a solugdo dos problemas.

Esta nomenclatura, portanto, envolve a prestacdo de
servigos para outros desenvolvedores de jogos, como por
exemplo Game Test ¢ Quality Assurance, ou terceirizagao
(outsourcing) de partes de um jogo como programacao,
arte, design de som, etc.

1.1703.91 Servigos de oferta de jogos de acesso
imediato [11]

Esta subposi¢do inclui a oferta de jogos para serem
jogados por meio da rede mundial de computadores [11],
tais como: jogos em que o Usuario assume um personagem
(role-playing games - RPGs), jogos de estratégia, jogos de
acdo, jogos para criancgas, jogos de cartas, entre outros. A
disponibilizacdo desses servigos pode ser gratuita ou
remunerada por meio de assinatura ou por uso.

Esta nomenclatura, portanto, envolve o
desenvolvimento de jogos online.
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Outro espago em que surgem aproximagdes
regulatorias do setor de games com software é na
Classificacdo Nacional de Atividades EconOmicas -
CNAE. O dispositivo ¢ a classificagdo oficial adotada pelo
IBGE e pelos orgdos federais, estaduais e municipais
gestores de registros administrativos e demais institui¢des
do Brasil. O codigo CNAE ¢ elaborado em
correspondéncia com o International Standard Industrial
Classification of all Economic Activities (ISIC),
classificagdo internacional utilizada pelas Nagoes Unidas.

Na ISIC o setor esta classificado dentro da Section J
“Information and communication”, Division 62 “Computer
programming, consultancy and related activities”, class
6201 “Computer programming activities” [9].

Na correlagdo, os jogos de computador estdo
categorizados no CNAE na Secdo J - Informagdo e
Comunica¢do, Divisdo 62 - Atividades dos Servicos de
Tecnologia da Informagdo, Grupo 62.0 - Atividades dos
servicos de tecnologia da informacdo, Classe 62.03-1 -
Desenvolvimento e licenciamento de programas de
computador ndo-customizaveis, Subclasse 6203-1/00 -
Desenvolvimento e licenciamento de programas de
computador ndo customizaveis [9].

Nesse sentido, o CNAE compreende na mesma
subclasse: desenvolvimento de sistemas ou programas de
computador que ndo permitem customizagoes (adaptagdes
as necessidades especificas de um cliente ou mercado
particular). Esses programas sdo, em geral, adquiridos no
comércio, embora possam ser também obtidos diretamente
da empresa que os desenvolveu ou através de seus
distribuidores ¢ representantes, como, por exemplo:
sistemas operacionais, aplicativos para empresas € para
outras finalidades, jogos de computador para todas as
plataformas [9].

| Codigo
a,zna.:'.m
634100 APLIC
SR APLIC
62034/
62031108 PR
603400 FR
6203400
6203400 SOFT

62031100  SOFTWARE A

Figure 3. Atividades incluidas na subclasse CNAE de
Desenvolvimento e Licenciamento de programas de de computador nao
customizaveis.

VI. CONSIDERACOES FINAIS

Partindo do Incrementalismo [13] entende-se como
natural o processo de formulagdo politica com base em
defini¢cdes pré-existentes de setores analogos, como o do
audiovisual e do software. Observa-se neste artigo que no
caso do fomento, ¢ adotada uma postura incremental
perante as politicas do audiovisual. Para questdes
tributérias e de atividade econdmica, as defini¢cdes partem
do setor do software.

Na doutrina do direito, ndo hd um impeditivo para que
um instituto tenha um significado para um determinado
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ramo e conceituacgdo diversa para outro, como ji observado
por Magno Maranhdo [33].

Este artigo buscou, em primeiro lugar, demonstrar que
a literatura dos game studies ja explora de forma ampla o
hibridismo desta midia, que pode ser enquadrada tanto na
perspectiva do software, quanto no audiovisual. Em
seguida, observamos como que o setor esta sendo regulado
no Brasil, passando pela perspectiva de fomento e seu
enquadramento junto ao audiovisual, mas demonstrando
que enquanto atividade econdmica - e por consequéncia
ordenamento tributario - esta classificado enquanto cadeia
produtiva derivada do software.
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