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Resumo

Além de ser uma industria bastante nova, a base produtiva brasileira de
jogos digitais ¢ majoritariamente formada por micro € pequenas empresas.
Mundialmente, a industria de jogos digitais ¢ da ordem de US$ 90 bilhdes
anuais e ¢ dominada por grandes corporagdes, particularmente nas cadeias
produtivas de jogos digitais, para consoles e para PCs. Mas a proliferagido
de outras plataformas digitais como smartphones, tablets ¢ TV, impulsiona
novos segmentos de mercado para os jogos digitais e representa novas
oportunidades. Também se amplia o mercado para os chamados jogos sérios
(serious games), aqueles que tém outros objetivos, como a transmissao de
valores e conhecimento, que vao além do puro entretenimento. Com base
na revisdo de literatura e na realizagao de entrevistas com empresas e espe-
cialistas da area, o presente artigo defende o potencial de crescimento dessa
industria e sua contribui¢do para o desenvolvimento, o que se desdobra em
um conjunto de iniciativas para atuacdo do BNDES.

* Respectivamente, engenheiro e gerente do Departamento de Economia da Cultura do BNDES. Os au-
tores agradecem as contribui¢des de Luciane Gorgulho, Diego Nyko e Gustavo Marcelino. Em especial,
agradecemos o debate construtivo e as valiosas sugestoes a Sandro Manfredini. Agradecemos igualmente a
participacao e os ensinamentos aos profissionais entrevistados das empresas Aennova, Aquiris Game Studio,
Cartoon Network — Brasil, Casthalia Digital Art Studio, Confrapar Participa¢des, Hive, Hoplon, Maya,
QUByte Interactive, Redalgo, Sioux e Webcore Interactive; da Associa¢do Brasileira dos Desenvolvedores
de Jogos Digitais (Abragames); e da USP/GEDI Games.
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Introducao

Este artigo teve como principal motivagao a inquietude do Departa-
mento de Economia da Cultura do BNDES com o fato de ainda nao
contar com nenhuma empresa da industria brasileira de jogos digitais
em sua carteira de clientes. Apdés uma primeira iniciativa de fomento
realizada em 2010 e com base nos resultados de um estudo sobre o se-
tor financiado pelo Banco, conduzido por um consorcio liderado pela
Universidade de Sao Paulo (USP) (FLEURY et al., 2014b), amadureceu
a perspectiva de poder financiar o desenvolvimento de empresas brasilei-
ras de jogos digitais. Mesmo diante das dificuldades evidenciadas pelo
mapeamento da industria disponivel até o momento, uma nova rodada
de fomento foi efetuada, despertando o interesse concreto de algumas
empresas pelo crédito oferecido pelo Banco para alavancar suas traje-
torias de crescimento.

Tanto o estudo de 2014 como a nova rodada para fomentar a industria,
que promoveu um conjunto de entrevistas com especialistas, profissionais
e executivos do setor, propiciaram maior conhecimento ao BNDES sobre a
industria brasileira de jogos digitais, em particular sobre os desenvolvedores
de jogos digitais, além de muitas reflexdes. Parte dessas reflexdes compde
o nucleo do presente artigo.

A préxima se¢ao destaca a importancia da industria de jogos digitais, que
vai muito além das cifras biliondrias, ressaltando dois aspectos: o dinamismo
tecnologico e a “linguagem” digital. Apresenta ainda, mesmo que de forma
sucinta, as cadeias produtivas de jogos digitais para consoles e para PCs e
elenca um conjunto de tendéncias setoriais.

A terceira ¢ a quarta se¢des abordam, com mais profundidade, res-
pectivamente, as cadeias produtivas de jogos digitais para dispositivos
moveis e de jogos sérios (serious games), ambas com menores barreiras a
entrada em comparag@o com as outras duas cadeias produtivas abordadas
na secao anterior.

Por fim, as trés Glltimas se¢des versam sobra a industria brasileira de jogos
digitais. A quinta sec¢do traga um breve perfil dessa industria e a sexta discute
suas perspectivas de expansao e fortalecimento, além de registrar algumas
orientacdes para politicas publicas coordenadas e eficientes. A tlltima se¢@o
encerra o artigo com uma reflexao sobre a atuagdo do BNDES.



Os jogos digitais

Os jogos digitais podem ser definidos como aqueles que sdo construidos
com o uso da tecnologia digital, em bytes e bites. Como todos os jogos,
também tém a capacidade de entreter, divertir, desafiar, demandar esforgo
dos participantes, obedecer a regras, ser interativos e ter seus resultados
valorados. Diferentemente dos demais jogos, porém, estes necessitam de
algum meio digital pelos quais “se materializem” e possam ser jogados.
Atualmente, essa midia é diversificada e compreende consoles como o
Playstation, o Xbox e o Wii, consoles portateis, PCs, notebooks, ultrabooks,
dispositivos moveis como os celulares e fablets' e TVs digitais.

Para que o usudrio jogue, ¢ necessario que esses dispositivos possibilitem
0 acesso ao jogo digital e possam coloca-lo em funcionamento. No inicio da
industria, por meio de produtos fisicos vendidos em lojas, como cartuchos
e depois CDs, os jogos eram instalados em consoles ou PCs capazes de
fazé-los funcionar. Posteriormente, com a difusdo do e-commerce, surge uma
segunda alternativa, e os jogos, em arquivos digitais, podem ser recebidos,
ou baixados, em computadores conectados a rede. Em um terceiro estagio,
que ndo eliminou as formas anteriores, deixa de ser necessario que 0s jogos
digitais se encontrem nos equipamentos dos consumidores. Os jogadores
passam entdo a poder jogar e interagir a partir de seus terminais conectados
(on-line), enquanto os jogos digitais sdo processados remotamente, a partir
de sites ou no ciberespago (cloud gaming).?

A importancia dos jogos digitais

A industria de jogos digitais ¢ comumente destacada por suas cifras bilio-
narias, que sao resumidamente apresentadas na préxima se¢do. Embora nao
haja ainda uma sistematizacao e muito menos uma formulagao consolidada
sobre a importancia qualitativa dessa atividade, € provavel que ela ultrapasse
os bilhoes e bilhdes de dolares anuais gerados no mercado de jogos digitais.
Nesta se¢ao, pretende-se também contribuir para a constru¢ao do entendi-
mento dessa dimensao estratégica do setor, explorando-se duas vertentes:
seu dinamismo tecnologico e a linguagem digital empregada.

! Computadores de pequeno porte, leves, sem teclado e com tela sensivel ao toque (fouch screen).

2 Destaque-se que todos esses mercados e formas de consumo coexistem. Ainda é possivel comprar
CDs de jogos digitais em lojas, instala-los em um PC e jogar.
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As proposi¢des apresentadas a seguir baseiam-se em artigos e estudos do
setor, na experiéncia acumulada do BNDES no apoio a cadeias produtivas
da economia da cultura, bem como em um conjunto de entrevistas estrutu-
radas com diferentes atores da cadeia produtiva de jogos digitais no Brasil.

Dinamismo tecnologico

Em primeiro lugar, pode-se destacar que se trata de uma industria com
alto grau de dinamismo e inovagdes tecnoldgicas, combinado com a pro-
dugdo de contetido inédito. O desenvolvimento de jogos digitais envolve:

i. alto grau de conhecimento técnico especifico (linguagem computa-
cional e artistica);

ii. trabalho de equipes estaveis de desenvolvimento e nicleos criativos;

iii. investimentos com alto grau de incerteza e risco de performance
comercial (especialmente para jogos de entretenimento);

iv. construcao de ativos de longo prazo para as empresas, com grande
potencial de geragdo de receitas futuras (licenciamento da imagem
de personagens, marcas, cédigos computacionais etc.);

v. geragdo de direitos de propriedade intelectual (direito autoral, direi-
tos conexos, registro de marcas e patentes referentes a hardware e
software); e

vi. economias de aglomeragdo que induzem a formagao de clusters.

Os jogos digitais sdo inovadores e criam ativos intangiveis com capacida-
de de geracao de receitas futuras. Mas a capacidade de criagdo de inovagdes
da industria de jogos digitais vai além e, frequentemente, tem beneficiado
outras atividades econdémicas. Por exemplo, os chamados “fours virtuais”,’
utilizados em sites da internet, em arquitetura e no comércio imobiliario
derivam de ferramentas computacionais desenvolvidas na industria de jogos
digitais. Aplicagdes semelhantes em simuladores promovem um elevado grau
de realismo em ambiéncias que profissionais necessitam imergir e interagir,

0 que contribui para a formagdo e o aprimoramento de recursos humanos

3 Aplicagdes computacionais que tornam possivel percorrer, por meio de imagens em telas de compu-
tadores, espagos tridimensionais inexistentes e visualizar objetos, produtos, imoveis etc. representados
graficamente em formato digital.



em diferentes atividades, como transporte terrestre, aviagao, controle aéreo,
extragdo petrolifera e seguranca.

Nesse sentido, a crescente sofisticagdo dos dispositivos nos quais 0s jogos
sdo utilizados (consoles, computadores, simuladores, tablets, smartphones
etc.) permite que os jogos digitais se tornem progressivamente mais com-
plexos, o que estimula tanto o avango das plataformas utilizadas para jogar
(hardwares) quanto dos proprios jogos digitais (softwares).

Inovacdes adotadas na industria cinematografica e nos sites de internet
também podem ser citadas como exemplos. A primeira vem empregan-
do técnicas de programagdo de movimentos e de construgdo de cenarios
desenvolvidas pela industria de jogos digitais, ndo s6 em audiovisuais de
animacao, mas também em filmes de “acdo ao vivo”. Por sua vez, os sites
da internet, além dos ja comentados passeios virtuais, vém utilizando a
linguagem empregada nos jogos para transmitir informagdes e intensificar
os didlogos com seus usudrios.

Evidéncias do reconhecimento da importancia da industria de jogos di-
gitais vém dos governos de diversos paises, como Canadd, Estados Unidos,
Franga, Inglaterra, Coreia do Sul, China ¢ Australia, que optaram por adotar
mecanismos de politicas publicas para estimular seu desenvolvimento. Nesse
contexto, vale destacar o entendimento dos jogos como uma ferramenta com
amplo potencial de aplicagdes de interesse social, por exemplo, nas areas
de saude e educacio.

Com base em incentivos fiscais e tributarios, subsidios, compras gover-
namentais etc., governos nacionais e locais conduzem politicas de fomento
a oferta e a demanda da industria de jogos digitais, de atragdo de investi-
mentos de corporacdes transnacionais, de qualificagdo de mao de obra, de
apoio a externalidades e, ainda, politicas transversais, como as de estimulo
a P&D e a inovagao.

Também se observa a adog@o de instrumentos de politicas publicas volta-
dos a facilitagdo do acesso a capitais pelas empresas do setor, seja na forma
de aportes ou de incentivos a constitui¢ao de fundos de capital de risco e de
capital semente; por meio da prestacao de garantias; ou ainda pela via do ca-
pital de giro, por exemplo, ao promover subsidios a salarios e treinamentos. O
elevado risco inerente a esse mercado torna necessario estimular e mobilizar
capitais e investidores a compartilhar tal risco, em particular com as empresas
iniciantes, cuja estrutura de capital ainda ndo é adequada a exigiveis.
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Alinguagem digital

Hé também uma caracteristica ainda pouco debatida da industria de jogos
digitais que amplifica sua importancia estratégica, de longo prazo, e que se
revela na propria esséncia de seus produtos. Os jogos digitais sao construidos
a partir de uma légica de comunicagao com base em elementos como inte-
ratividade, desafios, metas, valoracao e resultados imediatos, recompensas
e prémios, colaboragdo e compartilhamento, que vai se constituindo como
a “linguagem™ da era digital. O que sustenta tal estrutura de comunicagao
¢ a intensa aplicacdo de conhecimentos e técnicas de programagao compu-
tacional, uma competéncia cada vez mais til a processos produtivos e com
maior capacidade de agregar valor a bens e servigos.

A difusdo do emprego dessa “linguagem digital” em aplicacdes cujos
objetivos vao além do simples entretenimento, embora também entretenham,
voltadas a uma grande gama de setores e atividades profissionais, cunhou a
expressdo gameficagdo (gamification). Os chamados jogos sérios, tratados
na quarta se¢ao deste artigo, constituem a consequéncia mais visivel da ado-
cdo dessa linguagem em dareas como educagao, treinamento (para inimeras
atividades econdmicas, operacionais e gerenciais) e saude. Nao se trata da
simples aplicagdo de programas interativos voltados a esses campos, mas
sim da utilizacdo de jogos como ferramentas envolventes, desafiadoras,
estimuladoras e eficazes para a transmissdo de conhecimentos e valores, e
para a geracao de resultados.

Nesse sentido, o desenvolvimento da industria de jogos digitais nao
so6 impulsiona a evolugdo de uma linguagem que vem “alfabetizando” as
geragdes mais recentes — seja por meio de jogos ou em outras aplicacdes
digitais —, como também constitui uma base de recursos humanos capacitados
apromover o uso dessa linguagem em todas as frentes de oportunidades que
progressivamente se descortinam na esfera da produgao.

Uma interessante evidéncia da atratividade da linguagem dos jogos di-
gitais na comunica¢do vem do mercado publicitario, que adotou os jogos
digitais como um instrumento eficaz para a fixacao de variadas marcas e
produtos, de diversos setores econdmicos. A difusdo do emprego de jogos
digitais com tais propositos criou o segmento de mercado conhecido hoje

* As expressoes “linguagem” e “idioma” sdo empregadas em sentido amplo.



como advergames, estimado globalmente por PwC (2013) como sendo da
ordem de US$ 3 bilhdes anuais, ou seja, cerca de 4% do mercado global
de jogos digitais.

Outro exemplo de reconhecimento da forga dessa linguagem vem dos
canais de TV especializados em animagdes e filmes direcionados ao publico
infantojuvenil. Nesse caso, para transmitir e sedimentar informagdes que
fortalecam marcas, personagens ¢ valores cultuados pelas emissoras, 0s jogos
sdao empregados com melhor resultado do que os proprios audiovisuais. De
acordo com Pitter Rodriguez, da Discovery Kids, os jogos disponiveis no
site da empresa promovem cerca de 65% de seus mais de dois milhdes de
acessos mensais.’

O futuro se configura como digital, interativo, com acesso imediato a
informagdes e resultados, e calcado em uma base produtiva multidisciplinar.
A industria de jogos digitais ja se antecipou a esse desenho de futuro, até
porque alguns desses atributos ja sdo demandados pelos consumidores no
presente. Como ja destacado anteriormente, interatividade, dinamicidade e
aplicacao em redes sdo algumas das caracteristicas intrinsecas dos produtos
e servicos dessa industria.

Por sua vez, suas cadeias produtivas requerem profissionais de variadas
formagoes, como artistas visuais, programadores, engenheiros de software,
designers, musicos e roteiristas, além de melhorar o perfil do emprego
industrial ao requisitar mao de obra diversificada, bem qualificada e, em
geral, jovem.®

Por fim, cabe ainda acrescentar mais dois aspectos, o primeiro deles
registrado em Cardoso (2013), que destaca os impactos positivos advindos
das demandas da industria de jogos digitais sobre outros setores. Segundo
o pesquisador, a China forneceu um bom exemplo de tais efeitos com a
acelerada expansao de seu mercado de jogos on-line, que, ao pressionar as
empresas de servicos de internet e de telecomunicagdes, forgou-as a rever
e inovar seus modelos de negocios.

Por sua vez, ¢ importante a capacidade dos jogos digitais, assim como
as produgdes audiovisuais, de contribuir com a constru¢do de um imagi-

> Em palestra no BIG Games 2014, Sdo Paulo, em 12 de maio de 2014.
¢ Embora ndo estejam disponiveis dados especificos sobre a industria de jogos digitais, a industria cria-

tiva contribui com 2,7% do PIB do Brasil e a média de remunera¢do mensal dos profissionais criativos
¢ de R$ 5.422 (FIRJAN, 2014).
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nario positivo sobre seus paises de origem, promovendo seus atrativos,
sua cultura e, assim, desdobramentos tradicionalmente favoraveis na
esfera do turismo e demais formas de geragao de divisas. Tais elementos
tornam-se também significativos atributos para a diferenciacdo de produ-
tos e servigos de variados setores da economia, especialmente nos mais
tradicionais, ampliando as possibilidades de competicdo e geragdo de
valor agregado, tanto no mercado doméstico quanto internacionalmente
(GOLDENSTEIN, 2010).

As dimensoes do mercado global

O valor do mercado global de jogos digitais em 2014 foi estimado pela
consultoria PwC (2013) em US$ 71 bilhdes. Sua projegdo para o ano de
2018 totaliza US$ 89 bilhdes, o que correspondera ao expressivo crescimento
médio anual de 5,9%.” O surgimento e a disseminagdo do uso de dispositivos
moveis, como celulares inteligentes (smartphones) e tablets, representaram
um novo impulso para essa industria ao trazer para o mercado, em escala
global, novas plataformas de jogos digitais e, portanto, novos consumidores
e segmentos de mercado a explorar.

Adicionalmente, os investimentos de expansao e aumento da capaci-
dade das redes digitais, além de agilizarem a distribui¢do dos produtos
via rede, alavancaram o mercado de jogos on-line. Nesse contexto, tanto
o segmento de jogos em plataformas moveis como o de jogos on-line vém
apresentando forte expansao e sustentando as elevadas taxas de crescimento
do mercado mundial.

A imagem de que os jogos eletronicos sdao “coisas de menino” ha mui-
to ndo corresponde a realidade. Informagdes da Entertainment Software
Association (ESA, 2014) sobre os 190 milhdes de consumidores do maior
mercado nacional de jogos digitais, o dos Estados Unidos, revelam que 71%
tém mais de 17 anos, 39% tém mais de 36 anos e apenas 17% sdo compostos
pelo publico masculino com menos de 18 anos. Por sua vez, 48% sdo do
sexo feminino, sendo 36% formados de mulheres com mais de 17 anos.

ATabela 1 e o Grafico 1 apresentam dados que respaldam os comentarios
dos paragrafos anteriores.

7 Os dados mais recentes da Data Monitor a que se teve acesso indicam um crescimento médio anual
de 5,4% a. a. no mercado mundial entre 2010 e 2014.



Tabela 1| Evolucao do mercado mundial de jogos digitais por segmento” 345

(em USS bilhoes) -

Segmento 2010 2014 2018~ 8

Valor Part. Valor Part. Valor  Part. 6

(%) (%) (%) g

Propaganda (advergames) 1.813 3,1 2.874 4,1 4.471 5,0 éf

Jogos digitais para console 28.171 489 26905 38,0 31.936 35,9 ?
Em meio digital 3.039 53 7.101 10,0 11.945 13,4
Em meio fisico 25.132 43,6 19.804 28,0 19.991 22,5
Jogos on-line™ 15.132 26,2 23283 329  30.601 34,4
Jogos digitais para PC 6.334 11,0 7.235 10,2 7.030 7,9
Em meio digital 2917 5,1 5.185 7,3 5.951 6,7
Em meio fisico 3.417 5,9 2.050 2.9 1.079 1,2
Jogos para dispositivos méveis 6.198 10,8 10.546 14,9 14.973 16,8
Total 57.648 100,0 70.843 100,0  89.011 100,0

Fonte: PWC (2013) apud Fleury et al. (2014b).

" A segmentagdo adotada nesta tabela difere da empregada neste artigo.

™ Valores estimados.

***Séo aqueles nos quais os usuarios jogam por meio de conexdo com a internet.

Grafico 1| Vendas globais de jogos, excluindo publicidade (em US$ bilhoes)
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Fonte: Adaptado de USP (2013a).

Nota: Segundo a publicag@o, o mercado de jogos eletronicos alcancaria US$ 64 bilhdes em 2012.
Com USS$ 38 bilhdes, jogos on-line e jogos por download e streaming representariam 58% do
mercado. Por outro lado, vendas de jogos em midias fisicas permaneceriam estagnadas em cerca
de US$ 25 bilhdes entre 2012 e 2017. Entretanto, em razdo do alto prego por unidade, tais midias
permanecem uma parte crucial da industria de jogos eletronicos.



6

Como a industria brasileira de jogos digitais pode passar de fase | ¥

Embora se constitua como um mercado globalizado, o nivel de consumo
diferencia-se regionalmente. Lastreado na expansdo do mercado chinés e
nos investimentos em infraestrutura de transmissdo, que dinamizaram os
segmentos de dispositivos moveis e de jogos on-line na regido, a Asia ja
constitui o maior mercado regional e representa 43% do total. No outro
extremo, o mercado latino-americano resume-se a apenas 2% do global
(PWC, 2013).% Destaque-se aqui que o Brasil, por exemplo, embora abrigue
0 quarto ou quinto maior contingente de jogadores, apresenta um volume
ainda reduzido de gastos com a compra de jogos.

Trata-se de uma industria recente. A primeira versdo de um console
doméstico para jogos digitais foi apresentada ao mercado ha apenas quatro
décadas, em 1975, e a primeira desenvolvedora independente de jogos
digitais, a Activision, foi fundada em 1979. A norte-americana Electronic
Arts, empresa de ponta no mercado internacional, iniciou suas atividades
ha pouco mais de trés décadas, em 1982, como a primeira editora de jogos
digitais voltada a produtores independentes (ndo fabricantes de consoles).

Outra empresa independente e lider da indistria mundial de jogos di-
gitais, a francesa Ubisoft, foi fundada ha trés décadas, em 1986, e hoje se
encontra presente em cerca de vinte paises. Mesmo a gigante Microsoft so
ingressou no mercado de jogos digitais no presente século, em 2001, com
o lancamento de seu console Xbox.

Nesse sentido, embora ja se observem segmentos maduros e mais es-
taveis, trata-se de uma industria cuja dindmica ainda apresenta mercados
em formagdo, com crescimento acelerado e novas janelas de oportunidade,
como o de jogos para dispositivos moveis, para publicidade (advergames)
e os demais jogos sérios.

Nao restam duvidas de que a industria de jogos digitais constroi e emprega
a linguagem digital do futuro e dispde de um grande mercado, dominado
por grandes corporagdes. Assim, a pergunta que se faz é: e o Brasil, como se
encaixa nesse cenario? E exatamente isso que se busca discutir nas se¢des
posteriores deste artigo. Antes, porém, algumas informagdes importantes
sdo condensadas nas segoes seguintes.

% O mercado norte-americano corresponde a cerca de 23% do total e o agregado de Europa, Africa e
Oriente Médio representa 32%. A titulo de referéncia, cabe observar que a América do Sul € respon-
savel por cerca de 3,5% do comércio internacional. Disponivel em: <http://unctadstat.unctad.org/wds/
TableViewer/tableView.aspx?Reportld=101>.



Segmentacao de mercado e os principais elos das cadeias produtivas

Em primeiro lugar, cabe enfatizar que o modelo aqui apresentado
constitui somente uma simplificagdo da cadeia produtiva de jogos digitais
e, por essa razdo, nao contempla todos os seus elos. Exemplos de ausén-
cia nesse modelo sintético sdo os fornecedores de equipamentos para
fabricagdo de plataformas e os demandantes de jogos desenvolvidos sob
encomenda (o cliente) em mercados como o de publicidade (advergames)
e de jogos sérios.

Figura 1| Modelo simplificado da cadeia produtiva de jogos digitais
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= Consumidores

Servicos
especializados

\_ /

Fonte: Elaboragao propria.

Nesse modelo simplificado (Figura 1), as cadeias produtivas de jogos
digitais envolvem os seguintes elos:

i. Fabricantes de plataformas: sdo os produtores de consoles, PCs,
notebooks, tablets, celulares, TVs digitais e outros dispositivos
por meio dos quais os consumidores possam jogar. Exercem maior
poder em seus segmentos na medida em que tais plataformas sejam
mais dedicadas ao mercado de jogos digitais, com os consoles, o
que lhes confere capacidade de intervencdo e definicdo de padrdes
na cadeia produtiva.

ii. Desenvolvedores de jogos: composto pelos estidios responsaveis
pela construgdo dos jogos, inclusive sob encomenda, que podem, por
sua vez, subcontratar outros estiidios especializados em algumas das
atividades especificas do desenvolvimento do produto, como som,
captura de movimento, arte etc.

w
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iii. Prestadores de servicos especializados: elo constituido por estidios
de arte, de som, de animagdo, de dublagem, laboratérios de teste,
estudios de captura de movimento etc.

iv. Editores (publishers): formado pelas empresas responsaveis pela
colocacdo dos jogos digitais desenvolvidos por estudios independen-
tes® no mercado; por vezes, financiam tal desenvolvimento e correm
o risco do negocio.

v. Distribuidores: constituem o elo responsavel por dar acesso dos
consumidores ao produto ou servi¢o; é composto por lojas fisicas,
lojas virtuais (.com),'® sites de comercializagdo, portais de jogos e
provedores de cloud gaming.

vi. Consumidores: ampliam sua importancia na cadeia produtiva dos
jogos digitais na medida em que, de forma crescente, interferem no
aprimoramento dos jogos por meio de feedbacks ao desenvolvedor,
inclusive por meio de comunidades virtuais constituidas em torno de
determinados jogos digitais.

Destaque-se ainda que também na industria de jogos digitais ocorre
integracdo vertical. Os fabricantes de console, por exemplo, desenvolvem,
publicam e distribuem jogos digitais compativeis com seus proprios dis-
positivos. Por sua vez, os grandes desenvolvedores internacionais também
editam e distribuem seus proprios jogos.

A segmentagao do amplo e diversificado mercado de jogos digitais pode
ser feita com base em diferentes critérios, seja por plataforma (consoles,
PCs, dispositivos moveis, TV digital), pela forma de distribui¢ao (venda
fisica, download, sites de jogos, cloud gaming), pela finalidade dos jogos
(casuais, sociais,'' publicidade, jogos sérios etc.), ou ainda por uma com-
binagdo desses pardmetros.

Este artigo utiliza o critério das plataformas e agrega uma quarta cadeia
produtiva, a de jogos s€rios, cujo objetivo vai além do entretenimento e,
por vezes, requer plataforma propria:

° Nao vinculados a fabricantes de plataformas.

10 Muitas das lojas virtuais (.com) foram criadas por distribuidores convencionais que também operam por
meio de lojas fisicas, ou por fabricantes de consoles, ou ainda por desenvolvedoras e editoras integradas.
' Os jogos casuais sdo aqueles faceis de praticar, embora possam ser dificeis de dominar, preferidos
por usudrios que buscam entretenimento simples, que ndo apresentem maiores desafios nem requeiram
maiores esforgos. Os jogos sociais sdo aqueles desenvolvidos com o objetivo de promover a interagao
entre pessoas e, geralmente, para serem jogados em redes sociais.



e jogos para consoles;
e jogos para PCs;
e jogos para dispositivos moveis; e

® jogos sérios.

As duas primeiras cadeias produtivas, que representam as primeiras dé-
cadas dessa jovem industria, sdo brevemente descritas a seguir, € as outras
duas, por serem mais recentes ¢ promissoras para a industria brasileira, sdo
tratadas em mais detalhes nas segdes seguintes.

A cadeia produtiva de jogos para consoles

Essa cadeia ¢ organizada em torno dos fabricantes de consoles, os quais
detém grande poder de governanga por determinarem padrdes técnicos e
tecnologicos, as ferramentas de desenvolvimento dos jogos, selecionarem
os produtos que vao ao mercado e, ainda, contarem com redes proprias de
e-commerce. Constitui um mercado com elevadas barreiras a entrada, tanto
no elo de produgdo de plataformas (consoles) como nos de desenvolvimento
e de publica¢do de jogos. Esse contexto, contudo, ndo impede que pequenos
desenvolvedores de todo o mundo almejem e, por vezes, consigam participar
dessa cadeia.

Existem trés grandes fabricantes internacionais que, por meio de inova-
¢oes, vém aprimorando seus consoles a cada novo modelo langado: a japo-
nesa Nintendo, pioneira em 1985; a também japonesa Sony, que apresentou a
primeira versdo de seu PlayStation em 1995; ¢ a norte-americana Microsoft,
que, como ja registrado, chegou ao mercado com o Xbox em 2001.

Com a crescente concorréncia com os demais segmentos do mercado de
jogos digitais (veja Tabela 1), as versdes mais modernas dos consoles buscam
agregar valor por meio da incorporacgao de novas fungdes. A diferenciacdo
dos novos modelos se da tanto pela incorporagdo de outras opgdes de entre-
tenimento quanto pelo acesso a internet e a servigos on-line de reprodugao
e streaming de filmes e de musica; ou ainda, pela concepc¢do de produtos
capazes de atrair usuarios dos segmentos de mercado em expansao.

Para atender as crescentes expectativas do mercado, o desenvolvimento
de jogos nessa cadeia produtiva demanda or¢amentos cada vez maiores, o que
reforga as barreiras a entrada. Na busca por reducdes de custo e otimizagao
de processos, as novas geragdes de consoles apresentam arquiteturas mais
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proximas as dos PCs, o que vem permitindo gerar economias de escopo na
producao de jogos dedicados a essas duas plataformas.

O desenvolvimento dos jogos nessa cadeia produtiva ¢ conduzido tanto
pelos fabricantes de console, com jogos exclusivos para seus dispositivos,
como por estudios independentes que, normalmente, geram versdes para
todos os consoles e at¢ mesmo para PCs. Nesses casos, a propriedade in-
telectual do jogo pertence ao desenvolvedor, ou ao editor, o que permite
negociar com mais de um fabricante e ofertar ao mercado versdes para as
diferentes plataformas. Assim, desenvolvedores e editores independentes,
por vezes verticalizados, também exercem algum poder nessa cadeia, na
propor¢ao da importancia de seus portfolios.

Com a maturidade desse mercado e o crescimento de outros segmentos
que, de alguma forma, competem com os jogos de console, os elos de de-
senvolvimento e publicacdo conquistam maior relevancia na cadeia produ-
tiva gragas a capacidade de animar o mercado com o langamento de mais
produtos. Os publishers também podem financiar o desenvolvimento de
novos jogos por produtores independentes e, assim, dispor das propriedades
intelectuais dai derivadas.

A cadeia produtiva de jogos para PCs

Os PCs ndo sdo equipamentos produzidos para a industria de jogos
digitais, mas historicamente representaram a primeira alternativa aos
consoles para a expansao do mercado. Assim, diferentemente do segmento
tratado nos paragrafos anteriores, os fabricantes de plataforma (Apple,
Microsoft etc.) t€ém papel secundario nessa cadeia produtiva, ao passo
que desenvolvedores e, principalmente, editores passam a ser as conexoes
mais importantes. O papel financiador destes ultimos amplia o seu peso
na governanga da cadeia.

Inicialmente realizada em formato fisico (CDs), em lojas, a distribui-
¢do nesse mercado migrou aceleradamente para o download de arquivos
na rede. Ha uma série de peculiaridades e detalhes nos mercados de jogos
digitais para PC, porém apenas alguns serdo apresentados a seguir por
contribuirem para os objetivos deste artigo.

Viarios segmentos de mercados de jogos digitais se desenvolveram a
partir da plataforma PC, desde jogos casuais, mais “leves” e descompro-
missados, até jogos que requerem maior envolvimento e habilidades do



jogador e maior capacidade de processamento do equipamento, chamados
de hardcore. A plataforma PC impulsionou também o surgimento de gran-
des desenvolvedores fora do eixo Estados Unidos-Japao, como a francesa
Ubisoft e as sul-coreanas Nexon, NCSoft e Gravity.

A possibilidade de os PCs interagirem em rede ampliou o horizonte dos
jogos digitais, tanto na vertente das redes sociais (jogos sociais) como, €
principalmente, na vertente do jogo multiusuario, compartilhado simulta-
neamente por inimeros jogadores que se encontram conectados a rede: os
Massively Multiplayer Online Games (MMOG). Nessa categoria, também
merecem destaque os Massively Multiplayer Online Role Playing Games
(MMORPG) e os Multiplayer Online Battle Arena (Moba).'?

Por outro lado, o mercado de jogos para PCs passou a sofrer concorrén-
cia direta de outras plataformas, em particular dos dispositivos moveis, nos
segmentos de jogos menos sofisticados, para os quais o desempenho das
novas plataformas (de processamento, resolucao grafica, de manuseio etc.)
era capaz de atender as necessidades do usuario.

No campo dos jogos casuais e sociais, aparelhos celulares e tablets
substituem os computadores pessoais de forma crescente € com vantagens,
entre elas a possibilidade de dispor dos jogos praticamente em qualquer
lugar. Mesmo jogos mais sofisticados também puderam migrar de PCs
para notebooks e ultrabooks e, no futuro, talvez para outras plataformas
moveis. Boa parte do processamento é executada em servidores remotos,
mantidos pelos proprios desenvolvedores de jogos, que, dessa forma, passam
a agregar valor ndo sé na cria¢ao de produtos, mas também pela prestacdo
de servigos on-line.

Essa trajetoria de maior independéncia da industria em relagdo aos
consoles, que se inicia na ultima década do século passado com a pro-
dugdo de jogos digitais para PCs, prossegue com a utilizagdo de novas
plataformas, evidencia o dinamismo da industria de jogos digitais, suas
multiplas possibilidades e perspectivas futuras de novas oportunidades.
Embora também possa trazer a tona incertezas sobre alguns segmentos
de mercado, tais dividas nao afetam a industria de jogos digitais, que,
progressivamente, amplia seu leque de opg¢des e redireciona sua produgao
para outras plataformas.

12-0s MMORPGsS sio jogos multiusuarios: no MMOG, cada jogador desempenha um papel por meio
de um personagem (avatar); e no Moba equipes de jogadores travam batalhas entre si.
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Relacoes com outras atividades da economia da cultura

A criacdo, a produgao e a comercializagdo de conteudos (textos, imagens,
musica, audiovisual etc.) encontram-se no cerne da economia da cultura, que
conta com diferentes meios de levar tais conteudos ao publico consumidor.
Um mesmo contetido pode ser explorado na forma de um livro (impresso ou
digital), ou na forma de um filme (com atores ou em animagao), em uma peca de
teatro ou mesmo em um jogo digital. Ou, melhor ainda, por todos esses meios.

A partir da elaboracdo de um contetido, a agregacdo de valor pode ser
maximizada pela utiliza¢ao dessas diferentes midias. A principio, 0 mesmo
conteudo era reproduzido em cada midia, por vezes com pequenas adap-
tacdes, dando origem, por exemplo, a livros e filmes, ou filmes e jogos. A
utilizacao de contetudos dessa forma recebeu a denominacao de multimidia,
ou cross-media, se possibilitar alguma interatividade.

Estratégias mais sofisticadas, denominadas transmidia, tém buscado
adaptar o conteido a cada midia, desenvolvendo diferentes aspectos mais
apropriados a cada uma delas e/ou aos publicos que se deseja atingir.
Personagens secundarios podem virar protagonistas, novos personagens
podem ser criados, outras dimensdes podem ser exploradas; enfim, o con-
tetido original se expande e os produtos das diferentes midias adquirem um
carater complementar entre si. Essa complementaridade também ¢ explorada
ao longo do tempo, ampliando a exposi¢ao e o contato dos consumidores
com os conteudos e promovendo um circulo virtuoso entre elas.

Nesse contexto, a industria de jogos digitais relaciona-se com ou-
tras cadeias produtivas da economia da cultura, de modo a amplificar a
agregacdo de valor e as possibilidades de geracdo de renda derivadas de
propriedade intelectual.

Mas as relagdes nao se limitam apenas a essa vertente estritamente co-
mercial. A “linguagem digital” empregada nos jogos encontra vasta aplica-
¢do, entre outras, naquelas voltadas a objetivos educacionais. Na industria
editorial, vemos isso claramente nos segmentos de livros didaticos, técnicos,
cientificos e profissionais. Essa convergéncia de interesses no mercado edu-
cacional tem grande potencial para geragdo de oportunidades de negdcios
envolvendo a industria editorial e a de jogos digitais, principalmente se
considerado o poder de indugao das compras governamentais. Embora tal
potencial ainda seja explorado de forma esporadica, pontual, certamente
representara um mercado relevante para essas duas industrias.



Por fim, cabe também o registro da convergéncia da base técnica utilizada
para o desenvolvimento de jogos digitais e para a producdo de filmes de
animacao, € as consequentes sinergias entre essas duas industrias. Os produ-
tos de ambas sdo audiovisuais, guiados por roteiros apoiados normalmente
em personagens ficticios que ganham vida por meio de técnicas computa-
cionais de desenho, de movimento e de artes graficas; contam com trilha
sonora propria e podem ser comercializados em formato digital ou fisico
(DVD). Embora as animagdes possam dispensar toda a carga de programa-
cdo computacional embarcada nos jogos, a incorporagdo da programacao
passou a ser um requisito de qualidade dos filmes animados, em particular
para o aprimoramento de movimentos (de personagens e de cenarios) e um
requisito indispensavel para as producdes 3D (GAMA, 2014).

O segmento de jogos digitais para dispositivos moveis

Os dispositivos moveis constituem plataformas que, ao mesmo tempo, sdo
promotoras e resultado da convergéncia digital. Ao longo de sua evolucao
vém incorporando desde simples func¢des, como agenda, relogio e desper-
tador, até outras mais complexas, como TV, radio, leitor digital e consoles
portateis, viabilizadas pelo acesso movel, de qualquer lugar, ao universo de
informacgdes da rede global e, assim, a uma infinidade de contetdos como
textos, musica, audiovisual e jogos. E esse € apenas o comeco de um enorme
potencial ainda por descobrir.

Os jogos para dispositivos moveis utilizam a tecnologia embarcada
nessas plataformas, o que permite o uso de recursos como GPS, sensores de
posi¢do e rotacao e outros que vém sendo progressivamente incorporados.
A disseminagao dos smartphones, aparelhos dotados de maior capacidade
de processamento e armazenamento, melhor resolugdo grafica e maiores
recursos, representou uma enorme ampliagdo de oportunidades e estimulos
para os desenvolvedores de jogos.

A natureza inovadora ¢ de constantes aperfeigoamentos desses dispo-
sitivos tem permitido maior nivel de sofisticacdo nos jogos e transmitido
maior confiancga na expansdo em longo prazo desse segmento de mercado,
expectativa fortalecida pela intensa utilizacao das plataformas moéveis com
a finalidade de jogar.

A Flurry Analytics estima que, nos Estados Unidos, os usuérios de dis-
positivos moveis despendem diariamente uma média de 158 minutos em
suas plataformas, dos quais apenas 20% na rede movel (31 minutos) e 80%
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na utilizagdo de aplicativos (127 minutos)."* Entre esses, os jogos digitais
despontam como a principal demanda, correspondente a 32% do tempo total
(51 minutos), como registrado no Grafico 2. De acordo com as pesquisas da
Flurry, o Facebook, com toda sua macica utilizagdo, mobiliza, em média,
18% do tempo dos usudrios naquele mercado (28 minutos).

Dados semelhantes sao apresentados pelo Bureau of Labor Statistics. De
acordo com essa fonte, o consumidor norte-americano gasta, em média, 72 mi-
nutos diarios em jogos, 76% dos quais (55 minutos) em tablets € smartphones.

As pesquisas voltadas especificamente para os habitos na utilizacdo de
tablets estimam como tempo dedicado a jogos o equivalente a dois tergos
do total empregado pelos usuarios em tais dispositivos.'* Esses e outros
indicadores revelam o elevado uso das plataformas moveis para o consumo
de jogos digitais, que, assim, contam com uma base solida e em expansao,
para o crescimento de seu mercado.

Grafico 2 | Divisao do tempo conectado de dispositivos com sistemas Android e i0S
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Fonte: Flurry Analytics.'®

/

De fato, as expectativas para o crescimento da base de dispositivos
moveis sdo bastante animadoras. O Gartner Group projetou para 2015 um

13 Pesquisa com base no universo de dispositivos moveis que empregam os sistemas operacionais
Android e i0S, que juntos respondem por cerca de 95% das vendas atuais no mercado mundial de
smartphones. O Android ¢ lider mundial e no Brasil esta presente em cerca de 85% dos aparelhos. Os
iPhones agregam mais de um bilhdo de usuarios no mundo, responsaveis por mais de 50% do trafego
de dados na rede de telefonia celular.

!4 Disponivel em: <http://www.flurry.com/bid/95723/Flurry-Five-Year-Report-It-s-an-App-World-The-
Web-Just-Lives-in-It>.

!5 Disponivel em: <http://www.fl urry.com/bid/95723/Flurry-Five-Year-Report-It-s-an- App-World-The-
Web-Just-Lives-in-It>.



volume de 349 milhdes de fablets comercializados no mercado global, o
que significard uma taxa de crescimento médio anual superior a 33% a partir
de 2013. Ja para o International Data Corporation (IDC), de 2014 a 2017
o mercado mundial de tablets deve registrar a também otimista taxa média
de crescimento de 15,6% a.a.; e o de smartphones se expandira para uma
média anual de 14,4% no mesmo quadriénio, partindo do patamar de vendas
de 2013, que superou um bilhdo de unidades.'®

Acompanhando essa tendéncia, a produ¢@o de jogos para dispositivos
moveis, e também de aplicativos, vem crescendo aceleradamente, como
pode ser observado no Grafico 3 e na Tabela 2. A expectativa ¢ de que em
2015 o mercado de jogos para plataformas moveis ultrapasse o valor do
mercado de jogos para console.

Para o quadriénio 2015-2018, PwC (2013) estima um incremento de 42%
para esse segmento e de 23% para toda a industria. Assim, o mercado de
jogos para mobile devera representar mais de 25% do mercado total até 2018
e mais do que o dobro da comercializagdo de jogos digitais para PCs.

Grafico 3 | Evolucao de aplicativos e jogos em app stores (lojas virtuais)
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Fonte: Idate (2013).

16 Disponivel em: <http://mobiforge.com/research-analysis/global-mobile-statistics-2014-part-a-
mobile-subscribers-handset-market-share-mobile-operators#mobiledevices>. Acesso em: 28 out. 2014.
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Tabela 2 | Disponibilidade de aplicativos e jogos digitais por sistema operacional
(dez.2013)

Plataforma N. de aplicativos  N. de jogos Participacido dos jogos (%)
Apple Store 880.090 148.614 17
Android Market 696.527 95.935 14

Fonte: Idate (2013).

De forma diversa da cadeia produtiva de jogos para consoles, os fabri-
cantes de plataformas e os desenvolvedores de sistemas operacionais detém
pouco poder na governanga da cadeia produtiva de jogos digitais para dis-
positivos moveis. Nao ha interesse em promover restrigdes ou barreiras a
producdo de jogos digitais que se adequem a tais dispositivos e, assim, 0s
desenvolvedores de jogos desfrutam de facil acesso a ferramentas (engines)
e padrdes adotados pela industria.!”

Também sob o aspecto financeiro, as barreiras a entrada sdo compa-
rativamente pequenas. O desenvolvimento de jogos para dispositivos
moveis requer or¢gamentos bem mais modestos e equipes muito mais
reduzidas quando comparados aos requisitos das cadeias de jogos para
consoles e PCs. Destaque-se aqui, contudo, que os investimentos em
marketing e divulgacdo tém crescido e até superado os custos de de-
senvolvimento dos produtos, tornando-se fundamentais para que o jogo
tenha visibilidade e destaque e, assim, tenha sua monetizacao alavancada
em um mercado cuja competi¢do se da em escala global e se baseia na
diferenciagdo de produtos.'®

Tanto editoras como agregadores — empresas “.com” responsaveis pela
distribuicdo e monetizacdo dos jogos — constituem fontes alternativas de
financiamento da produgdo e da comercializagdo."” O adiantamento de re-
cursos advindos desses elos, em geral, envolve a cessdo de direitos pelos
desenvolvedores, inclusive de propriedade intelectual.

17 Por razdes de mercado, a produgdo de jogos digitais esta mais voltada aos dispositivos que empregam
os sistemas operacionais mais difundidos, Android e iOS.

18O simples desenvolvimento de jogos digitais para dispositivos moveis pode ser financiado até mesmo
por meio de crowdfunding. Até 2012, o site de financiamento coletivo Kickstarter.com ja mobilizara
US$ 107,6 milhdes, de mais de 600 mil investidores, para o desenvolvimento de quase 1.500 novos
jogos. S6 em 2012 foram US$ 83 milhdes.

1 Embora a comercializagdo seja feita pela rede, em lojas virtuais (agregadores), e crie limitagdes para
a agdo das editoras, estas ainda podem exercer importante papel no mercado.



A existéncia de menores barreiras a entrada em um mercado com a maior
base de consumidores, e em franca expansao, atraiu e atrai um grande niimero
de desenvolvedores independentes em todo o mundo. Sdo empresas (¢ até
individuos) que, com pequenas equipes e recursos proprios, ¢ geralmente
escassos, langam seus produtos no mercado. Como consequéncia, a eleva-
da quantidade de produtos ofertados tornou a concorréncia acirrada, com
reflexos sobre pregos ¢ monetizacao.

Nesse contexto, a barreira, o desafio a ser superado pelos desenvolve-
dores, encontra-se no elo da distribuicdo: como fazer o seu jogo chamar
a atencdo e ser escolhido por um consumidor que dispde de centenas de
opcoes. Assim, tornou-se indispensavel tratar essa questdo na prépria
formulacao do projeto. Diante da intensa competigdo, é imprescindivel
construir uma estratégia de comercializagdo e investir recursos significa-
tivos em marketing e divulgacao, por vezes bem superiores aos investidos
no desenvolvimento.

E o desafio da concorréncia se aguca ainda mais na medida em que a
monetiza¢ao dos jogos digitais, efetuada por intermédio dos agregadores,
apresenta uma estrutura concentrada. Embora existam varias lojas virtuais,
Google Play e Apple Store dominam esse mercado.

A busca pela aten¢do do consumidor difundiu no mercado de jogos
digitais para dispositivos méveis o modelo denominado “free to play”
(F2P). Os consumidores tém acesso gratuito aos jogos ¢ podem joga-los,
experimenta-los e optar pelos que mais agradam. A geracdo de receitas
ocorre por meio de publicidade, patrocinio ou doagdes. Derivado do
F2P, o modelo freemium (free + premium) agrega a possibilidade de
monetizacdo por meio de assinaturas e de mddicas transagdes comerciais,
efetuadas no ambiente dos jogos, para a aquisicao de beneficios como
a expansdo dos jogos, itens para melhorar a performance e o acesso a
novas fases.?

Embora o mercado seja dinamico e encontre-se em permanente evolugao,
os modelos que adotam gratuidades vém se configurando como certo padrio,
motivando a conclusdo de alguns analistas e profissionais de que “o futuro

20 Existem outros modelos como o tradicional “pay to play” (P2P), no qual o download do jogo é pago;
as assinaturas, que dao acesso a jogos; € o “paymium” (pay + premium), que combina venda de jogos
com receitas de microtransagoes.
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¢ free”. E € curioso observar que o crescente emprego dos modelos com
gratuidades foi capaz de promover o aumento das receitas no mercado de
jogos digitais, e ndo apenas no segmento de dispositivos méveis. Nesse,
sem duvida, tal incremento foi auxiliado pela forte expansdo da base de
plataformas moveis, mas estima-se que hoje tais modelos respondam por
mais da metade do faturamento no segmento.

E como a monetizagdo nesses modelos depende do envolvimento do
usuario com o jogo, desenvolvedores e editores passaram a acompanhar o
desempenho dos jogos com o emprego de ferramentas analiticas — e nao
sO no segmento mobile —, com o intuito de promover aprimoramentos que
engajem ainda mais os jogadores. Os desenvolvedores, portanto, tornam-se
também prestadores de servigos, na busca de maior fidelizagdo que eleve
a propensao ao consumo dos jogadores, ¢ a consequente monetizagao dos
jogos por meio dos beneficios oferecidos.

Esse ambiente de intensa concorréncia entre milhares de jogos, em uma
estrutura de distribui¢do concentrada, onde crescentemente se empregam
técnicas refinadas para a atragdo e a reten¢ao dos consumidores, torna bas-
tante elevado o risco de insucesso de produtos no mercado de jogos digitais
para dispositivos moveis. Ha profissionais do mercado que estimam que a
taxa de sucesso seja inferior a 20%, o que significa que em um mercado
com cerca de trezentos mil jogos digitais para plataformas méveis, mais de
240 mil ndo tenham alcangado éxito.

Essa performance deve ser relativizada a luz da evolugdo do mercado
de jogos digitais para dispositivos moveis. Se no inicio foi possivel obter
sucesso comercial com baixo investimento em marketing e divulgagao,
hoje tal cenario ndo é mais verdadeiro. Os projetos que ndo possuem uma
estratégia consistente em todas as etapas, desde a concepgao do jogo até sua
monetizagao, dificilmente estardo aptos a ser bem-sucedidos. E na auséncia
de significativas barreiras a entrada, ainda se observa a pratica de altissimo
risco de subestimar os investimentos em divulgacao e, consequentemente,
alimentar as estatisticas de insucesso.

O exemplo mais notavel da dificuldade de obter retorno nesse mercado
e, por isso mesmo, o mais citado ¢ o Angry Birds, desenvolvido pela fin-
landesa Rovio, o maior caso de sucesso da ainda pequena historia dos jogos
digitais para dispositivos moveis. Antes de criar esse jogo, entre 2003 e 2009



a empresa desenvolveu, com o apoio de investidor-anjo*! e capital proprio,
cerca de cinquenta outros jogos que nao foram bem-sucedidos.

Diferentemente do mercado audiovisual de animagao, onde existem pré-
-contratos de exibigcdo com canais de TV, os jogos sdo produtos expostos
diretamente ao risco de mercado e, em geral, seus desenvolvedores e/ou
publishers arcam inteiramente com o risco financeiro. A divulgagdo e a
promogdo passam a ser ferramentas decisivas para o sucesso dos jogos e,
aqui, os editores podem fazer a diferenga no processo de agregacao de valor.

Consequentemente, o peso das rubricas de publicidade no orgamento
vem crescendo de forma acentuada. Investimentos elevados em divulgagdo e
promocao se fazem necessarios para que os produtos sejam conhecidos por
um enorme contingente de consumidores, em varios paises, € assim possam
conquistar um publico capaz de gerar retorno financeiro compativel com os
gastos de criacdo, desenvolvimento, publicacdo, divulgagao etc.

Certamente, nem todos os desenvolvedores dispdem de recursos
suficientes para investir em divulgacao dos jogos, no acompanhamento
analitico do desempenho, em promogdes que atraiam consumidores etc.
Uma estratégia adotada para reduzir riscos financeiros, independentemente
de restrigdes orgamentarias, € a de testar a aceitagdo do mercado com o
lancamento de jogos por fases e, depois, concentrar os investimentos
naqueles com melhor resultado. Contudo, ¢ necessario ser agil e atender
a tempo as sinalizagcdes do mercado por incrementos ou complementos,
pois a demora podera representar perda de oportunidades e comprometer
a estratégia gradual.

Embora ndo haja férmula de sucesso, o desenvolvimento do jogo dese-
jado pelos consumidores, que “cai no gosto do mercado”, pode ser orien-
tado por um conjunto de parametros disponiveis sobre o comportamento
dos usuarios. Por exemplo, as plataformas moveis sdo mais apropriadas
aos chamados jogos casuais, aqueles que podem ser praticados por pouco
tempo, ndo requerem maiores habilidades ou dedicag@o dos usuarios, sdo
faceis de aprender, porém desafiadores, dificeis de dominar. As pesquisas
disponiveis revelam ainda, entre um grande conjunto de parametros, que
alguns tipos de jogos tém maior capacidade de reteng@o do usuario e outros

2l Pessoas fisicas, em geral profissionais experientes e bem-sucedidos, que selecionam empresas
nascentes, com alto potencial de crescimento, para investir seus recursos proprios, compartilhar suas
experiéncias, conhecimentos e relacionamentos e, em geral, tornarem-se socios minoritarios.
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de promover maior frequéncia de uso pelos jogadores. Constatam também
que os consumidores asidticos tém maior propensdo ao consumo do que
os ocidentais e, entre estes, os norte-americanos mais do que os europeus.

A lista de informagdes e de pardmetros comportamentais ¢ bastante ex-
tensa e conhecé-los permite aos desenvolvedores empregar os mecanismos
de atracdo, as técnicas de retencdo e as estratégias de monetizagdo mais
adequadas. Mas, de qualquer forma, a concorréncia no mercado de jogos
digitais para dispositivos moveis ¢ extremamente acirrada. E por mais que
se possa conhecer previamente o comportamento dos usuarios, vale repetir,
nao ha receita de sucesso.

Como sempre, a palavra final esta com os consumidores e nada pode
substituir seu aval. As redes sociais, pelo seu alto poder de comunicagao,
transformaram-se em um caminho privilegiado de acesso a esse consumidor,
um veiculo para estimula-lo a consumir, a interagir e a competir em comu-
nidades virtuais e, ainda, a divulgar seus jogos preferidos, sua aprovagao
para o grande publico da rede.

A cadeia produtiva de jogos sérios

Uma importante caracteristica dos jogos ¢ a sua capacidade de entreter o
usuario, de reter sua ateng¢do ao desafia-lo e, assim, de obter o seu envolvi-
mento. Os chamados jogos sérios utilizam-se dessa estratégia para alcangar,
contudo, finalidades que vao além do simples entretenimento.

Como os demais jogos digitais, os jogos sérios também sao resultado de
programacao computacional, que por intermédio da dindmica interativa dos
jogos podem transmitir fatos, conceitos, valores, desenvolver habilidades,
estimular comportamentos, enfim, buscam atingir objetivos e resultados por
meio do entretenimento.

O campo de utilizagdo dos jogos sérios ¢ extremamente vasto e engloba
a educacdo, a saude, o treinamento, a area militar, de seguranga, a comu-
nicagdo, a publicidade, enfim, uma ampla e crescente gama de finalidades.
Isso significa que o desenvolvimento de jogos sérios necessita de muitos
conhecimentos especificos para que possa promover os resultados esperados.
Requerem, conforme o caso, profissionais como pedagogos, professores,
comunicadores, terapeutas, estrategistas militares etc., além de todos os pro-
fissionais envolvidos mais diretamente no desenvolvimento técnico do jogo.



Um interessante exemplo da difusdo de jogos digitais na area médica ¢é
apresentado por Cardoso (2013). Ele relata que a australiana National Stroke
Foundation identificou que, na Australia, 61% dos hospitais metropolitanos
voltados a reabilitacdo de pacientes com acidente vascular cerebral havia
adquirido consoles Nintendo Wii para auxiliar no tratamento de seus en-
fermos. Destaque-se que esse caso ¢ um exemplo apenas do potencial dos
jogos sérios, pois um produto desenvolvido especificamente para estimular
e reabilitar determinadas partes do corpo dos pacientes tenderia a promo-
ver resultados ainda mais satisfatorios do que os alcangados por jogos
de entretenimento.

Na area da saude, a aplicagao de jogos sérios vem se desenvolvendo
nas atividades de reabilitacdo, por meio de tratamentos como fisioterapia,
psicoterapia e terapias cognitivas; na da prevenc¢ao, pela promocgédo da pra-
tica de exercicios fisicos e de memoria; na quebra de resisténcia a certos
tratamentos, em particular com o publico jovem; e ainda nos diagnoésticos,
que por tornarem o processo de consulta mais amigavel e divertido contam
com maior colaboragdo dos pacientes.

Na area educacional, embora ainda muito pouco explorada, a utilizagdo
de jogos sérios encontra um universo a parte. Em todo o campo do conhe-
cimento ¢é possivel fazer uso de jogos digitais como ferramenta de apoio a
transmissao de conceitos e informagdes, para exercitar a aplicacdo de técni-
cas, ou para auxiliar o aprendizado e a assimilacdo de conteudos didaticos.
Seja na matematica, em linguas, historia, geografia, ciéncias, enfim, em todo
o espectro educacional, o emprego de jogos complementa o aprendizado e
facilita a comunicac¢ao e a fixagdo de conhecimentos, permite exercita-los,
testar o entendimento e gerar retorno imediato de avaliagdes.

De forma similar, o mercado corporativo — privado e publico — também
representa um enorme potencial de aplicag¢des, destinadas a formacao, ao
treinamento ou a capacitagdo de recursos humanos, em areas técnicas ou
operacionais, em atividades manufatureiras, de servigos, de gestdo etc. E
avaliado como o segundo maior mercado de jogos sérios, inferior apenas
ao de advergames.

Ha estimativa de que o mercado global de jogos voltados ao aprendizado
seja superior a USS$ 1,5 bilhdo e que devera alcancar US$ 2,3 bilhdes em
2017 (Tabela 3).
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Tabela 3 | Perspectivas para o mercado global de jogos digitais e simulacoes
digitais voltadas ao aprendizado (valores em US$ milhoes)

Receitas globais por tipo de 2012 2017 Crescimento médio anual
produto de aprendizado” 2012-2017 (%)
Aprendizagem baseada em jogos 1.548 2.309 83
Aprendizagem baseada em 2.364 6.649 23,0
simulacoes

Total 3.912 8.958 18,0

Fonte: USP (2013b).
" Nao inclui hardware.

Varias empresas tém buscado o apoio de jogos sérios para desenvol-
ver e aprimorar habilidades de seus empregados, tais como criatividade,
inovacao, trabalho em equipe, relagdes interpessoais, comunicagdo, ne-
gociacdo e tomada de decisdes. Até mesmo mudangas comportamentais
necessarias a superagdo de preconceitos, barreiras culturais ou a adogao
de inovagdes tém contado com o suporte de jogos sérios desenvolvidos
para tais finalidades. O maior engajamento dos empregados, a maior
clareza e observancia de metas de curto ¢ longo prazo e de regras
corporativas e a melhoria do feedback com as chefias sdo algumas das
consequéncias positivas mais comumente citadas.

Ainda no mercado corporativo, situagoes praticas do dia a dia do trabalho
podem ser simuladas por meio de jogos sérios, que reproduzam contextos
muito proximos da realidade e, assim, permitam que ag¢des e conhecimen-
tos possam ser testados, avaliados e aprimorados sem que haja exposigdo
a possiveis resultados adversos. Simuladores de jogos sérios, por exemplo,
promovem a reproducdo de ambientes por vezes indspitos ou inseguros,
mas com os quais alguns profissionais necessitam interagir. A simulagao
permite reproduzir experiéncias praticas, com alto grau de realismo, porém
em ambiéncia segura.

Essa caracteristica dos jogos sérios encontra grande aplicacdo nas areas
militar, de defesa e de seguranca, onde o poder de compra dos governos
constitui o principal componente da demanda. Por meio de simuladores,
¢ possivel reproduzir situagdes de risco em um ambiente seguro e, assim,
promover treinamentos, transmitir experiéncias e desenvolver habilidades
sem exposigoes desnecessarias e a custos reduzidos.



Embora o mercado de jogos sérios apresente algumas dificuldades para
sua mensuragdo e seu potencial ainda seja muito pouco explorado, foi
estimado em € 2,35 bilhdes no ano de 20107 (cerca de USS$ 3,1 bilh3es)
(USP, 2013a), algo da ordem de 5% do mercado global de jogos digitais, o
suficiente para atrair a aten¢ao de grandes empresas como a francesa Ubisoft
¢ a japonesa Nintendo Sega.

Tabela 4 | Parcela de dedicacdo das empresas ao desenvolvimento de jogos sérios
educacionais (em %)

Empresa Origem Jogos sérios (%)
Bonjour de France Franca 50
Bubblebox Franca 10
Falcom Japao 10
Generation5 Franga 50
Houghton Mifflin Harcourt Irlanda 30
Treva Entertainment Dinamarca 40
Ubisoft EUA 30
Vtech EUA 50

Fonte: Games and Learning Alliance — Gala (apud Fleury, 2014b).

A maior demanda por jogos sérios encontra-se no hemisfério norte, onde
também se localizam as principais empresas desenvolvedoras desses produ-
tos, em particular na Europa e nos Estados Unidos. Este ultimo parece ser
o mercado com maiores dimensodes, impulsionado pelas compras governa-
mentais e militares (veja Tabela 4). De acordo com a Gala (apud FLEURY,
2014b), cerca de mil titulos de jogos sérios encontravam-se registrados nos
Estados Unidos ainda no século passado. Apenas para comparagao: até o
ano 2000 teriam sido registrados pouco mais de trezentos titulos no merca-
do francés e menos de duzentos no inglés, de acordo com a mesma fonte.

A cadeia produtiva dos jogos sérios apresenta algumas peculiaridades. A
demanda por encomenda, por exemplo, reduz os elos a praticamente dois:
o cliente e o desenvolvedor, que devem estabelecer uma estrita relagao de
modo a alcangar os objetivos almejados. Servicos especializados também
podem ser contratados. Ja o custeio da producdo cabe, em geral, ao cliente.

22 Essa estimativa, provavelmente, inclui os advergames.
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A atuacgdo de editores e distribuidores, nesse caso, sd ocorrera se 0 jogo
for ofertado ao mercado, seja para venda, assinatura ou outros mecanismos
de remuneragéo. O editor e/ou algum investidor pode financiar o desen-
volvimento do jogo, mesmo que apenas parcialmente.

Resumidamente, portanto, a cadeia produtiva dos jogos sérios pode ser
representada pela Figura 2.

Figura 2 | Cadeia produtiva de jogos sérios

a N

Servicos
especializados

N

Fonte: Elaboragao propria.

Nota: Alguns jogos sérios de simulagdo requerem um equipamento (hardware) especifico. Nesses
casos, o fabricante da plataforma tem um papel relevante na cadeia produtiva.*

/

Entre os servicos especializados, o design instrucional é outra caracteristica
propria do desenvolvimento de jogos sérios. Sua contribui¢do, imprescindivel
ao alcance dos objetivos, consiste na definicdo do método educacional mais
adequado, da estratégia didatico-pedagdgica a ser empregada no jogo, incluin-
do os desafios, as premiag0es e as etapas de evolugdo, que serdo traduzidas
tecnicamente pelos demais profissionais envolvidos, como o roteirista e o game
designer. Da mesma forma, também ¢ indispensavel contar com profissionais
que disponham dos conhecimentos especificos da area para a qual o jogo esta
sendo desenvolvido, o que ¢ mais uma particularidade dos jogos sérios.

% Pode haver ainda a figura de um financiador, em geral, uma instituigéo patrocinadora.

2* Podem ainda ser registrados os seguintes atores na cadeia produtiva de jogos sérios: promotores
e investidores — organizagdes de pesquisa e de investimento em P&D voltadas ao serious games; e
apoiadores e usudrios finais — organizagdes, empresas ou individuos que recomendam a aquisi¢ao e
impulsionam a adogdo de jogos sérios.



Para finalizar esta se¢do, ¢ ainda necessario abordar os chamados
advergames. Como o objetivo desses jogos estd comumente associado a
construgdo ¢ a consolidacdo de marcas, produtos ou imagem de organiza-
coes, eles se enquadram na defini¢do de jogos sérios. Por meio desse tipo de
jogo é possivel atrair e envolver consumidores, alavancar vendas, interagir
diretamente com o publico e, ainda, construir cadastros e comunidades que
reforcem tal relacionamento. Ressalte-se que, de acordo com especialistas,
¢ uma ferramenta que se adequa melhor & comunicagdo com publico pre-
dominantemente jovem.

Avalia-se que o mercado desses games atinja US$ 3 bilhdes anuais
e garanta boas margens de lucro aos desenvolvedores. Os advergames,
em geral, sdo produtos mais simples e seu desenvolvimento, sem abdi-
car da boa qualidade ¢ de uma estratégia bem desenhada, ndo necessita
contar com tantos conhecimentos e capacitagdes profissionais como
outros jogos sérios.

Com a difusdo do uso da rede, um niimero crescente de empresas
passa a contar com esse veiculo em seus planos de midia e, assim, inclui
os advergames entre seus instrumentos de comunicagao. As agéncias de
publicidade incorporam-se a essa cadeia produtiva ao desempenhar a
interface entre seus clientes e os desenvolvedores e, ao recomendarem
progressivamente a adogdo de tal ferramenta, animam e estimulam a
expansdo desse mercado. Por outro lado, editores e distribuidores tor-
nam-se dispensaveis.

Resumidamente, a Figura 3 caracteriza a cadeia produtiva dos
advergames, que, como pode ser observado, apresenta diferencas signifi-
cativas em relac@o a Figura 2.

Figura 3 | Cadeia produtiva de advergames

N
i N
S\, Empresa MERCADO
publicidade "/ anunciante
Fonte: Elaboracdo propria.

Nota: As empresas anunciantes, que se utilizam dos advergames em suas estratégias de comunicagdo
com os consumidores, podem contar com unidades internas responsaveis pelas fungdes
desempenhadas pelas agéncias de propaganda.

Desenvolvedor
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A industria brasileira de jogos digitais: um breve perfil

A base produtiva da industria brasileira de jogos digitais ¢ majoritaria-
mente formada por micro e pequenas empresas. Das 133 firmas que, de
forma colaborativa, responderam a uma pesquisa conduzida pela USP em
2012,% 75% declararam auferir receita anual inferior a R$ 240 mil e apenas
4% manifestaram faturar mais de R$ 2,4 milhdes/ano.?

Entre as empresas que prestaram informagdo sobre o seu tempo em
atividade, 73% indicaram nao ter mais do que cinco anos de existéncia e
apenas 4% foram fundadas no século passado. A mais antiga, entre as que
responderam esse quesito, foi criada em 1996. Esse perfil adequa-se ao de
uma industria em formacao, construida por pequenas empresas €, conse-
quentemente, com maior propensao a mortalidade.

Embora haja divergéncias quanto as dimensdes do mercado brasileiro,
ele ja alcangou um consideravel porte, sendo estimado como proximo de
USS$ 3 bilhdes?” (FLEURY et al., 2014b) anuais (R$ 6,5 bilhdes) ou, no ex-
tremo oposto, em US$ 1,5 bilhdao® (RS 3,7 bilhdes). De qualquer forma, é
comparavel, por exemplo, ao setor editorial de livros brasileiro, que em 2014
registrou um faturamento total de R$ 5,4 bilhdes (CBL; SNEL; FIPE, 2015).

Os jogos digitais, porém, constituem um mercado internacionalizado e,
assim, grande parte do consumo brasileiro € direcionado a produtos desen-
volvidos fora do pais, incluindo jogos para consoles, os proprios consoles,
jogos para PCs e para dispositivos moveis. A producdo nacional ainda é muito
pouco expressiva no contexto mundial, com uma participag@o marginal nas
cadeias globais de producao.

O Grafico 4 evidencia esse cenario no qual, segundo os dados disponi-
veis, o conjunto de desenvolvedores brasileiros ocupa a 17* posi¢do entre
0s grupamentos nacionais com mais acessos em lojas virtuais, no proprio
mercado brasileiro.

» Com financiamento do BNDES, os resultados da pesquisa encontram-se na publica¢do 1° Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais (FLEURY et al., 2014a), disponivel em formato PDF: <http://www.
bndes.gov.br/siteBNDES/export/sites/default/bndes_pt/Galerias/Arquivos/conhecimento/seminario/
seminario_mapeamento_industria_games042014 CensoIBJD Vocab Tec.pdf>.

% Por auséncia de informagdes precisas sobre o nimero de empresas de jogos digitais no Brasil, néo é
possivel avaliar a representatividade dessa amostra.

27O valor corresponde a RS 6,5 bilhdes pelo cambio médio de 2013 (R$ 2,19/USS$) e equivale as esti-
mativas mais frequentes de especialistas e profissionais do setor, que giram em torno de R$ 5 bilhdes
a RS 6 bilhdes.

* Disponivel em: <http://www.gamesindustry.biz/articles/2014-07-09-games-markets-in-mexico-argentina-
heating-up-as-brazil-cools-superdata> Acesso em: 23 jul. 2014. O valor corresponde a R$ 3,7 milhdes
pelo cdmbio médio de 2014 (R$ 2,44/USS).



Grafico 4 | Origem dos desenvolvedores com acesso a lojas virtuais no
mercado brasileiro
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N.de acessos

Fonte: Fleury (2014b).

Nota: Estados Unidos e Japao sdo precursores do desenvolvimento de jogos e, juntamente com Reino
Unido, Canada e Franga, lideram essa atividade. Assim, ¢ comum a elevada presenca desses paises na
maioria dos mercados.

Jano mercado de jogos sérios, incluindo os advergames, ha uma grande
predominancia de desenvolvedores brasileiros, beneficiados por demandas
sob encomenda, que conferem vantagens a oferta local. A industria brasileira
tem se aproveitado dessa particularidade e ocupado esse segmento.

Fomento e entrevistas

No ambito de sua a¢ao de fomento na industria brasileira de jogos digitais,
a equipe técnica do Departamento de Economia da Cultura (DECULT) do
BNDES entrevistou varios profissionais da cadeia produtiva, incluindo aqui
representantes de associacdo empresarial. Por meio de um roteiro de entre-
vistas aplicado de forma presencial, foi possivel aprofundar a avaliagdo da
industria brasileira e explorar aspectos como a importancia dessa atividade
para o desenvolvimento do pais, as perspectivas de evolugdo dos diferentes
segmentos de mercado e da participagdo nas cadeias globais, a formacao
e a disponibilidade de mao de obra e o acesso a equipamentos. Vale notar
que cada entrevistado respondeu as perguntas a luz de suas experiéncias
especificas e, mesmo assim, o conjunto de respostas mostra que algumas
conclusdes podem ser generalizadas.
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Primeiramente, foram identificadas algumas deficiéncias dos desen-
volvedores brasileiros, corroborando a fragilidade do quesito “custo
da produgao nacional”. Concorrentes de paises sul-americanos, como
Argentina, Colombia e Peru, foram citados com sendo competitivos e por
contarem com desenvolvedores que dispdem de mao de obra qualificada
e de menor custo.

De fato, uma argumentagao recorrente nas entrevistas referia-se a
remuneracdo dos bons profissionais, particularmente os da area de tec-
nologias da informacdo e comunicagdo (TIC), que encontram melhores
salarios em outras atividades, como nas institui¢des financeiras. Assim,
contar com recursos humanos de melhor capacitagdo eleva o custo do
desenvolvimento local de jogos digitais. Por outro lado, ndo dispor de
profissionais competentes compromete a qualidade dos produtos e fortalece
o propagado preconceito do consumidor brasileiro em relagdo aos jogos
desenvolvidos no pais.

Embora o Brasil disponha de profissionais de alta competéncia, muitas
vezes contratados por players internacionais e outras empresas do exterior,
a formagdo de recursos humanos também foi, frequentemente, avaliada
como deficiente.

Ainda no terreno das debilidades da industria brasileira, a escassez de
capitais de risco e de “dinheiro para errar” e aprender foi igualmente men-
cionada por varios entrevistados. A parca oferta de bolsas e prémios para o
desenvolvimento de jogos por empresas nascentes, ou pequenas, ¢ a ainda
inexpressiva alocacdo de recursos por parte de fundos e de investidores
ratificam esse cenario.

A falta de atuagdo local de um editor inserido no mercado global, tanto
pela competéncia em selecionar jogos e, por vezes, financia-los, como pela
capacidade de agregar valor e de ampliar mercados, também foi mencionada,
com frequéncia, entre as fraquezas de nossa cadeia produtiva.

Cardoso (2013) avalia que a industria brasileira de jogos digitais apre-
senta “uma grande defasagem em termos de capital humano, conhecimento
e infraestrutura, principalmente no que tange aos paises desenvolvidos e
aqueles de desenvolvimento recente, como a China”. Destaque-se que,
para segmentos como o de jogos digitais para consoles, essa avaliagdo
¢ consensual.



Entre os pontos fortes mencionados nas entrevistas, a grande base de
usuarios de jogos digitais no mercado brasileiro foi a caracteristica mais
destacada. Estimada em 45 milhoes, formaria o quarto maior contingente
de jogadores do mundo.” A estimativa é a de que a grande maioria seja de
jogadores casuais, em uma “proporcao de vinte casual gamers para cada

hardcore gamer” >

Apesar desse grande quantitativo de jogadores, a baixa propensdo ao
consumo do publico brasileiro pode ndo assegurar uma posi¢ao tdo des-
tacada em relagdo a monetizagdo. Os analistas consultados divergem em
suas avaliagdes e classificam o mercado brasileiro entre quarto e o 11° em
faturamento no ranking dos mercados nacionais.

Acrescente-se que, como ja observado para o mercado internacional, o
mercado brasileiro de jogos digitais também se fortalece com o crescimento
local da base de smartphones e tablets. Apenas no primeiro trimestre de
2015 foram comercializados 14,1 milhdes de smartphones no mercado
interno, diante de uma proje¢do de vendas de 58 milhdes em 2015. Ja o
mercado brasileiro de tablets, embora tenha registrado retragdo no mesmo
periodo, alcancou vendas de 1,78 milhdo, com projecao anual de 8,1 mi-
1hdes de dispositivos.®!

Destaque-se ainda que, por for¢a da Portaria 87 do Ministério das
Comunicagdes, o crescimento da base de smartphones no Brasil beneficia
diretamente a produ¢do nacional de aplicativos, incluidos os jogos digi-
tais. Esse dispositivo legal, em vigor desde outubro de 2013, regulamenta
que todos os smartphones produzidos e beneficiados com iseng¢ao fiscal
(Lei 11.196/05) devem sair de fabrica com um pacote minimo de aplicativos
nacionais. Importante instrumento de politica piblica para o setor, a portaria
prevé um aumento gradual da cota de produtos nacionais e estabelece o

» Ranking liderado pelos Estados Unidos, com 145 milhdes de jogadores, de acordo com PwC (apud
FLEURY et al., 2014b), ou 190 milhdes, segundo ESA, 2014. Pesquisa do Ibope de 2012 estimou esse
quantitativo no Brasil em 61 milhdes.

3 Mitikazu Lisboa, diretor da desenvolvedora de games Hive Digital em entrevista para a Exame.com:
“Avez dos advergames na Internet”, disponivel em: <http://exame.abril.com.br/ /marketing/noticias/a-
vez-dos-advergames>. Acesso em: 4 jan. 2013. Ao contrario dos casual gamers, que dedicam pouco
compromisso € tempo aos jogos, os hardcore gamers empregam muito tempo jogando e, em geral,
jogos de maior grau de dificuldade.

31 Disponivel em: <http://olhardigital.uol.com.br/pro/noticia/vendas-de-smartphones-no-brasil-crescem-
33-entre-janeiro-e-marco-de-2015/49013>; e <http://info.abril.com.br/noticias/tecnologia-pessoal/2015/
/06/vendas-de-tablets-no-brasil-despencam-20-no-primeiro-trimestre-deste-ano.shtml>. Acesso em:
25 jun. 2015.
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minimo de cinquenta aplicativos em lingua portuguesa, por modelo, até o
fim de 2014, entre esses, jogos digitais.

Ainda entre os pontos fortes da industria brasileira de jogos digitais, a
criatividade foi um trunfo citado nas entrevistas como fator capaz de su-
perar condigdes adversas, otimizar recursos, criar contetidos qualificados
com boas historias e bons personagens e conquistar reconhecimento inter-
nacional. A habilidade de trabalhar em equipe, o envolvimento intenso e a
paixao dos profissionais por essa atividade foram igualmente destacados, o
que por vezes os induz a aceitar remunera¢ao inferior a que seria possivel
obter em outros setores.

Perfil dos desenvolvedores de jogos digitais no Brasil

Entre as 133 empresas que participaram da ja mencionada pesquisa
conduzida pela USP, a quase totalidade (130) declarou atuar no segmento
de jogos de entretenimento e 64 revelaram desenvolver jogos sérios, das
quais quarenta indicaram produzir jogos voltados a propaganda.

As plataformas moveis sdo as que mais atraem os desenvolvedores bra-
sileiros de jogos digitais, provavelmente pelo menor patamar de barreiras
ao desenvolvimento de jogos desse mercado. Os segmentos de jogos para
PC e de jogos para a web* também despertam a atenc¢ao de boa parte dos
desenvolvedores brasileiros. J4 as cadeias produtivas de jogos para consoles
(descritas na segunda se¢do), como consequéncia da governanga, contam
com muito poucas empresas brasileiras, embora muitas delas almejassem
participar desse mercado.

Com base nesses perfis, pode-se definir que o desenvolvedor brasileiro
tipico:

e ¢voltado para o segmento de dispositivos moveis, tanto para os jogos
de entretenimento como para os advergames;

e requer investidores dispostos ao risco (“investidores-anjo”, fundos
de investimento, editores), cujo interesse ainda ndo conseguiu atrair
no atual estagio de desenvolvimento do setor;

32 Os web games s6 podem ser jogados em sitios da rede WWW, sejam sifes especificos de jogos ou
ndo, como ¢ o caso das redes sociais que oferecem jogos a seus usuarios.



e ¢ de pequeno porte, o que, associado ao risco do negocio, traz difi-
culdades adicionais também para o acesso ao crédito;

e ¢ centrado no desenvolvimento do produto, em detrimento de outras
atividades da cadeia produtiva que agregam valor ao produto, como
logistica, marketing, divulgagao e inovagao;

e investe pouco em marketing, particularmente em divulgacao, per-
dendo competitividade em um mercado internacionalizado, cuja
competi¢do se pauta pela diferenciacdo de produtos; e

e carece de representacdo comercial no exterior, o que amplia sua
vulnerabilidade na concorréncia global.

Apesar de deficiéncias apontadas, pode-se concluir que a industria bra-
sileira de jogos digitais ja avangou na formagdo de uma massa critica de
recursos humanos capacitados nas técnicas de desenvolvimento de jogos,
em particular na programacgdo computacional, e na constituicao de empresas
com know-how e experiéncia, algumas com certo porte ¢ boas perspectivas
de mercado. O pais ja dispde de uma base produtiva capaz de aproveitar
oportunidades nos diferentes segmentos de jogos digitais, inclusive das
multiplas aplicagdes da chamada gamefica¢do, como os jogos sérios. Mesmo
no embrionario mercado de jogos para TV digital, ja ha empresas brasileiras
com experiéncias de desenvolvimento. E nosso mercado conta ainda, como
jé descrito, com uma forte demanda local, embora atendida, em boa parte,
por produtos e servigos estrangeiros.

O crescente interesse de jovens estudantes brasileiros por essa industria
amplia sua importancia como veiculo gerador de empregos qualificados e
bem remunerados para as novas geragdes. E o governo, por meio de seu
poder de compra, pode aquecer a demanda no segmento de jogos sérios,
tanto no campo educacional, nos moldes ja exercidos por meio do Programa
Nacional do Livro Didatico (PNLD), como no campo corporativo.

Da mesma forma, agdes voltadas para a base de empresas nascentes e
pequenas, para as quais a existéncia de incubadoras, bolsas, editais e outros
mecanismos de custeio da producgio é condi¢ao indispensavel ao crescimen-
to, também devem contar com a aten¢do do Governo Federal, de governos
estaduais e mesmo de administragdes municipais.
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A expansao e o fortalecimento da industria brasileira de
jogos digitais

Como ja destacado na segunda secdo, o risco caracteristico das atividades
da economia da cultura, presente no mercado de jogos digitais, tende a inibir
a atragao de capitais. O sucesso alcangado por um jogo digital, assim como
por uma produgdo audiovisual de animagao, por exemplo, ndo ¢ garantia
de que os langamentos da mesma empresa também serdo bem-sucedidos.
Em geral, trata-se de criagdes, de produtos bem diferentes dos anteriores,
que, embora respeitem tendéncias e balizadores de mercado, poderao ter
desempenho comercial frustrante diante de resultados anteriores.

O reconhecimento do risco intrinseco ndo significa desconsiderar que
as empresas passam por processos de aprendizado e se capacitam a lidar
melhor com as caracteristicas do mercado em que atuam. Esse talvez seja
um dos principais ativos intangiveis das empresas € que se materializa em
um catdlogo de produtos e servicos.

Nesse contexto, € necessario dispor de um diversificado conjunto de
instrumentos para atender a também diferenciada necessidade de capital das
empresas ao longo de suas trajetorias de crescimento, desde o nascimento
até a maturidade, quando os estidios costumam dispor de melhor estrutura
para enfrentar riscos e insucessos.

A experiéncia de paises como a Coreia do Sul e o Canada, onde a in-
dustria de jogos digitais recebeu tratamento de setor estratégico e registrou
intenso crescimento, evidencia a importancia da aplica¢ao de instrumentos
de politica de forma articulada, mesmo que em parte a cargo de adminis-
tracdes locais.>

Naquelas economias foram adotados mecanismos complementares,
em particular de apoio a externalidades como a formagao e a capacitacao
de recursos humanos qualificados, a redugdo de custo da mao de obra, a
prestagdo de consultoria de gestdo e de mercado, o apoio a eventos, aportes
para a criagdo de fundos de investimento e de capital de risco e a viabili-
zagdo de infraestrutura de banda larga, seja por meio de incentivos fiscais,
tributarios (inclusive para investidores), seja por subsidios que se estendem
as universidades.

3 USP (2013b) contém informagdes sobre as politicas conduzidas para a industria de jogos digitais em
alguns paises, entre os quais Coreia do Sul e Canada.



Acrescente-se um rol de politicas transversais, que igualmente beneficiam
a industria de jogos digitais nesses e em outros paises, por meio do apoio a
start-ups, micro, pequenas ¢ médias empresas inovadoras e as atividades
de P&D e inovagao.

No Brasil, a realidade é bastante distante da observada nas industrias
de jogos digitais dos paises lideres, tanto pela amplitude de instrumentos de
politica ptiblica la empregados, como pela maior disponibilidade de capitais
e amaior tradi¢do, experiéncia e propensao dos investidores a assumir riscos.
Mesmo se comparada a outros segmentos de nossa economia da cultura,
como o audiovisual e o editorial, a industria brasileira de jogos digitais dispde
de menos instrumentos de politica que lhe confiram estimulos.

O histoérico do setor no Brasil mostra que um grande nimero de desen-
volvedores brasileiros de jogos digitais, em seu inicio, teve como principal
fonte o capital proprio de seus fundadores, de familiares e/ou de amigos, com
eventuais suportes de incubadoras ou de investidores-anjos. Tal escassez de
recursos, ja destacada na se¢do anterior juntamente com suas consequéncias,
eleva a importancia dos recursos ndo reembolsaveis, provenientes de ainda
esporadicos editais de fomento ou de pesquisa e até mesmo mobilizados
por meio de crowdfunding.

Os mecanismos de apoio a industria brasileira de jogos digitais
resumem-se a eventuais experiéncias em incubadoras, a esporadicos editais
publicos, inclusive de fundos estaduais de amparo a pesquisa, € a poucas
premiagdes, como a conferida pelo Brazil’s Independent Games Festival,
patrocinado pelo BNDES.

O mesmo ocorre com a Lei Federal de Incentivo a Cultura, a Lei Rouanet,
que, embora possa ser utilizada para o desenvolvimento de jogos digitais,
registra raras exce¢oes de uso para essa finalidade. Ressalte-se por outro
lado que, embora seja uma alternativa de canalizar recursos para o setor,
esse mecanismo nao atende a agilidade necessaria aos investimentos e nao
parece constituir um instrumento adequado para sustentar o crescimento ¢
o fortalecimento de empresas.

No segmento de jogos sérios, incluidos aqui os advergames, o adianta-
mento de recursos por parte dos clientes, em geral grandes empresas, ¢ uma
importante fonte de financiamento para o desenvolvimento de jogos. E nesses
casos, por atenderem uma encomenda, ndo necessitam de or¢amento para
a divulgacao do produto. Trata-se de um segmento nascente, com bastante
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potencial e que se beneficiaria muito de politicas voltadas para alavancar
0 seu crescimento.

Embora haja mecanismos de crédito que poderiam canalizar recursos
financeiros para as empresas do setor, a fragilidade e a instabilidade na
geracdo de caixa, no atual estagio de maturidade da industria brasileira de
jogos digitais, comprometem a capacidade de pagamento das firmas e, aliada
a peculiar dificuldade de compor garantias das empresas da economia da
cultura, restringem o acesso a esse crédito.

O capital de risco representa hoje a fonte mais adequada ao perfil da
atividade do setor e das empresas brasileiras que, no entanto, ainda nao
foram capazes de atrair investidores ou fundos de investimento de forma
significativa. Mesmo as aceleradoras, cuja acao estruturadora acarreta uma
pequena participagdo no capital de empresas nascentes, ainda nao se apro-
ximaram efetivamente do setor. Seus gestores, aparentemente, ainda néo
reconheceram oportunidades atrativas de investimento nessa nova e dinamica
industria. A incerteza do mercado e seus modelos de monetizagdo explicam
parte dessa cautela, mas também € necessario reconhecer que é preciso
dispor de empresas preparadas, seja quanto a sua colocagdo no mercado ou
a disponibilidade para a parceria com um fundo.

Ainda que esse cenario deixe claras as dificuldades que a inddstria bra-
sileira de jogos digitais enfrenta, sdo inquestionaveis o crescimento do setor
acima da média da economia brasileira, suas experiéncias bem-sucedidas
e as perspectivas de crescimento, mesmo com a manutengao das timidas,
esporadicas e isoladas iniciativas de politicas publicas voltadas ao setor.

Diante da importancia econdmica dessa industria no mundo e da pers-
pectiva estratégica que o setor tende a assumir no futuro, conforme visto
na segunda se¢do, o presente artigo defende que o potencial de crescimento
do setor e sua contribui¢do para o desenvolvimento deveriam ser mais bem
explorados pelo Brasil. Nesse caso, ¢ necessario estruturar um conjunto
articulado de medidas, buscando sinergia entre a regulagdo ja existente,*
os recursos disponiveis e as novas agdes a implementar, especialmente
valendo-se do poder das compras publicas e da disponibilizacdo de capital
de risco e financiamento.

3 As principais regulagdes atuais referem-se ao contetido local minimo de aplicativos em smartphones
e TVs digitais, que beneficiam, ainda que ndo exclusivamente, os jogos digitais brasileiros.



A exemplo da ja mencionada experiéncia de outros paises, deve-se buscar 3
o uso articulado de instrumentos de politica que atendam as atuais caréncias
do setor, dentre as quais se destacam:

e A formacao e a qualificagdo de recursos humanos, que, por constituir
a base da industria, deve ter atencdo prioritaria. Nas entrevistas que
subsidiaram o presente artigo, esta foi uma deficiéncia identificada
frequentemente, o que ratifica a importancia de se implementarem
politicas nesse sentido.

sreybiqg sobor | &

e O acesso a capital, por meio de prémios, editais, fundos, editores,
investidores, crédito fiscal, tributario, bancario etc. Essencial ao de-
senvolvimento pleno das empresas, requer mecanismos articulados
de fomento, financiamento e capital de risco, adequados as caracte-
risticas do setor.

e A demanda por jogos digitais brasileiros, que pode ser amplamente
fortalecida pelo emprego do poder de compra do governo aplicado
aos jogos sérios, por meio de empresas e Orgaos estatais, em parti-
cular os dedicados a educagdo ¢ treinamento. Uma vez elevada a
escala da demanda para produtos brasileiros e ampliadas a produgao
e as receitas de desenvolvedores locais nesse segmento promissor,
essas empresas passariam também a dispor de melhores condigdes
de caixa para investir nos mercados de jogos de entretenimento e de
desenvolver propriedade intelectual propria.

e A inexisténcia de players internacionais (desenvolvedores e/ou
publishers), caso superada, contribuiria para estimular a industria
brasileira e sua possivel inser¢ao nas cadeias globais de produgao.
Demandaria a adogao de politicas que tornassem a economia brasilei-
ra, aos olhos dos investidores, um territorio fértil ao desenvolvimento
de jogos digitais e, ainda, de mecanismos complementares (fiscais,
tributarios, crediticios etc.) capazes de alavancar a decisdo de in-
vestir no Brasil. Destaque-se que o estimulo ao desenvolvimento de
publishers no Brasil também configuraria uma alternativa de capital
para os desenvolvedores.

Por sua amplitude, essa estratégia ira requerer o engajamento de muitos
atores publicos, além, claro, de uma eficiente coordenagao.
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Atuacao do BNDES e consideracoes sobre perspectivas futuras

O BNDES esta apto e disposto a, juntamente com outros agentes publicos
e privados, participar da constru¢ao de um conjunto articulado, eficiente e
eficaz de instrumentos para a industria de jogos digitais. O Banco também
esta confiante nas benéficas externalidades que esta é capaz de promover na
economia brasileira, na forca e nas perspectivas de expansao desse mercado
e no potencial que a atual base produtiva brasileira permite vislumbrar.

O Banco ¢ o principal instrumento de crédito de longo prazo para a
realizacdo de investimentos em todos os segmentos da economia brasileira.
Embora as linhas de financiamento direto as empresas constituam sua prin-
cipal ferramenta de trabalho, o Banco dispde de outros instrumentos para
promover o desenvolvimento sustentavel da economia brasileira.

O perfil da nascente industria brasileira de jogos digitais oferece ao
BNDES oportunidades de apoio ainda concentradas na esfera institucional.
O custeio de uma pesquisa destinada ao mapeamento da cadeia de jogos
digitais no Brasil e a formulagdo de proposi¢des de politicas publicas para
essa industria foram a primeira forma encontrada para que o Banco pudesse
prestar suporte ao setor. **

Ainda no campo institucional, desde 2013 o BNDES também efetua uma
relevante acao de fortalecimento da industria brasileira de jogos digitais ao
patrocinar o Brazil’s Independent Games Festival (BIG), o principal evento
do setor ndo s6 no pais, mas também na América Latina. De abrangéncia
internacional, ja se encontra em sua terceira edigdo e conta com a partici-
pacdo de importantes nomes do mercado mundial de jogos digitais. Dentre
outras atividades do encontro, destacam-se:

e cxposicao de jogos, incluindo a apresentagdo comercial de projetos
em desenvolvimento;

e seclecdo e premiacdo dos melhores jogos independentes do ano, no
mundo e no Brasil; e

e 0 BIG Business Forum, ambiente de negdcios do BIG que conta com
workshops e rodada internacional de negocios para profissionais do setor.

O BIG Festival 2014 contou com a inscri¢ao de mais de 450 jogos, de 36
paises, com a participagdo de 23 convidados internacionais e 57 nacionais,

3 Veja nota de rodapé 2.



e possibilitou mais de cem reunides formais de negdcio. Em 2015, o evento
registrou a participacdo de 39 palestrantes estrangeiros e 84 brasileiros e
passou a promover também jogos sérios nas vertentes de jogos de habili-
dades, aprendizado, conhecimento, saude ¢ mobilidade urbana. No total,
foram 692 jogos inscritos e cinquenta em exposicao.

O evento de 2015 contou também, entre suas premiagdes, com dois
Prémios BNDES, o de melhor jogo de entretenimento e o de melhor jogo
educacional, ambos de R$ 20 mil. O objetivo ¢ garantir espago ndo neces-
sariamente a jogos prontos para serem levados a mercado, mas a narrativas,
novos modelos e pilotos para que estes possam passar por um primeiro teste
antes de serem desenvolvidos com base em uma logica comercial. Em 2015,
o Prémio BNDES foi viabilizado como piloto no ambito do patrocinio. Tal
iniciativa mostra-se valida como experiéncia, mas ainda ndo tem o volume
e a perenidade necessarios para atingir os objetivos propostos.

O desafio agora ¢ o de garantir a continuidade desse apoio, uma vez que
iniciativas como editais e premiagdes apenas em longo prazo conseguem
efetivamente promover a oxigena¢cdo do mercado e se constituir como
efetivos mecanismos de estimulo a criagdo e ao desenvolvimento de jogos
digitais, a inovagao e a diferenciagcdo de produtos.

Na area de capitalizagao de empresas, o BNDES, de forma isolada ou em
conjunto com outros investidores, aloca recursos em fundos administrados
por terceiros. Assim, viabiliza um mecanismo de risco adequado a micro
e pequenas empresas inovadoras, de diferentes setores.*®* Com base nesse
instrumento, o Banco ja foi capaz de disponibilizar recursos de risco em
dois desenvolvedores brasileiros de jogos digitais, com boas perspectivas
de crescimento. Desse modo, as empresas puderam dispor de suporte finan-
ceiro apropriado a seus estagios de amadurecimento e que lhes permitira,
no futuro, dispor de melhores condigdes de crescimento.

Jano campo do financiamento, o Cartdo BNDES e o Programa BNDES
para o Desenvolvimento da Economia da Cultura (BNDES Procult)* sdo as
ferramentas disponiveis para o fornecimento de crédito a industria brasileira
de jogos digitais.

3¢ Informagdes sobre fundos que contam com recursos do BNDES podem ser obtidas em: <http://www.
bndes.gov.br/SitetBNDES/bndes/bndes_pt/Institucional/Apoio_Financeiro/Programas_e Fundos/>.

37 Informagdes sobre o Cartdo BNDES encontram-se reunidas em: <https://www.cartaobndes.gov.br/>, e
sobre 0 BNDES Procult em: <http://www.bndes.gov.br/SiteBNDES/bndes/bndes_pt/Areas_de Atuacao/
Cultura/Procult/index.html>.

3

sreybiq sobor | 3J



8

w
]

Como a industria brasileira de jogos digitais pode passar de fase |

Embora seja um mecanismo de financiamento destinado especificamente
a micro, pequenas ¢ médias empresas e venha sendo bastante utilizado por
outras cadeias produtivas da economia da cultura, o Cartdo BNDES ndo tem
sido empregado pelas empresas da indUstria brasileira de jogos digitais, uma
vez que suas principais necessidades de crédito — associadas a aquisi¢ao de
equipamentos importados, ao custeio do desenvolvimento e a divulgacao
de seus produtos — ndo sdo financiaveis por esse cartao.

Tal situacdo evidencia a necessidade de identificar produtos e servigos
de interesse do setor e que deveriam passar a ser financiados pelo Cartdo
BNDES, por exemplo, cursos de especializagdo e capacitacdo de recur-
sos humanos. A parceria ja em curso com a Associagao Brasileira dos
Desenvolvedores de Jogos Digitais (Abragames), que atualmente resulta no
patrocinio do BNDES ao BIG Festival, deve assumir a tarefa de identificar
tais produtos e servigos.

Por sua vez, ainda s3o poucas as empresas de médio porte, mais bem
estruturadas, que podem pleitear créditos do BNDES Procult. A principal
dificuldade do setor quanto a esse instrumento sdo a fragilidade e a instabi-
lidade na geragdo de caixa das empresas, o que compromete a capacidade
de pagamento do financiamento. Ainda assim, como resultado da atividade
de fomento conduzida pelo BNDES, mencionada na secédo anterior, algumas
empresas manifestaram interesse nos financiamentos do BNDES Procult,
deram inicio ao processo de troca de informagdes e uma ja formalizou seu
pleito. Até¢ o momento da redacao deste artigo, contudo, nenhuma operagao
de crédito havia sido contratada com empresas do setor.

A partir da breve andlise dos instrumentos ja disponiveis e das necessida-
des e caracteristicas das empresas e da cadeia produtiva brasileira de jogos
digitais, propdem-se aqui novas linhas de acdo para o BNDES, voltadas tanto
ao estimulo da demanda como da oferta, tendo em vista a necessidade de
que devem integrar uma iniciativa articulada com os demais policy makers
e representantes da cadeia produtiva.

Dentre as acdes voltadas a ampliagcdo da demanda, destacam-se:

e promover o debate com o Ministério da Educagdo (MEC)® ¢ o
Ministério do Desenvolvimento, Indastria e Comércio Exterior

3 Os programas de compra de livros do Governo Federal, entre os quais se destaca o Programa Nacional
do Livro Didatico (PNLD), sao responsaveis por cerca de 40% do numero de livros produzidos no Brasil.



(MDIC), sobre a mobilizagao do poder de compra do governo para
a aquisi¢do de jogos sérios;*’

e utilizar jogos sérios nas atividades de capacitacdo e treinamento de
recursos humanos do Banco, o que representaria um aval a eficacia
desse instrumento e aos ganhos qualitativos que eles proporcionam;

e estimular a adog@o de jogos sérios também por outras instituigdes
publicas;

e fomentar projetos multimidia e transmidia com empresas de outros
setores da economia da cultura, especialmente o segmento de pro-
ducdo audiovisual, e incorpora-los aos investimentos previstos nos
planos de negocios financiados pelo BNDES; e

e cxplorar a possibilidade de credenciar servigos de desenvolvimento de
jogos digitais, principalmente de jogos sérios, como itens financidveis
pelo Cartao BNDES.

Ja na vertente do fortalecimento da oferta, deve ser prioritario:

e Desenvolver parcerias com outros atores publicos, de modo a com-
binar o financiamento do Procult com recursos ndo reembolsaveis
oriundos de outras fontes, como renuncia fiscal (Lei do Audiovisual
e Lei Rouanet), prémios etc. Esse modelo, mitigante de risco da ope-
racdo de crédito, ¢ utilizado com muito sucesso no financiamento do
BNDES ao setor audiovisual.

e Identificar e fomentar empresas que sejam grandes demandantes de
jogos digitais, que, ao terem seus planos de negocios financiados pelo
Banco, repassariam recursos para o conjunto de pequenos estudios que
desenvolvera os jogos digitais. Esse modelo vem sendo empregado
pelo BNDES, com sucesso, em outros setores* e ja foi fomentado
na cadeia produtiva brasileira de jogos digitais.

3 Aadogdo de jogos sérios pelo governo e por institui¢des estatais representaria um aval a legitimidade
e a eficacia desse instrumento, aos ganhos qualitativos que eles proporcionam e, ainda, de confianga na
cadeia produtiva brasileira, alavancando assim outras iniciativas.

4 Por exemplo, no setor de calgados, quando varias pequenas empresas fornecem o produto a um
agente exportador, o qual contrata o financiamento com o BNDES e repassa recursos para viabilizar a
producéo dos calcadistas.
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e Financiar planos de negocio que incluam atividades de edi¢cao, como
forma de mitigar os efeitos dessa lacuna em nossa cadeia produtiva.
Alternativas como o emprego de mecanismos de renda variavel,* de
constitui¢do de joint ventures ou de atragao de publisher internacional
nao devem, a priori, ser descartadas do cardapio de solugdes.

e Prosseguir com o fomento as empresas do setor.

Cabe aqui destacar que, em relagdo ao financiamento do BNDES a in-
vestimentos e planos de negdcio, ¢ imprescindivel que a empresa demonstre
capacidade de pagamento com base em perspectivas concretas de geragao de
caixa, com maior grau de seguranc¢a. Contribui para essa finalidade a existéncia
de atividades de menor risco, como a prestagao de servicos para o desenvolvi-
mento de jogos sérios (incluidos os advergames), e/ou de um portfolio de jogos
que mitigue o risco. Outro aspecto importante é o investimento na criagao de
personagens e marcas proprias, protegidos por propriedade intelectual, que
possam render receitas futuras de licenciamento ou similares. Dessa forma, as
empresas contribuem para geracao de royalties para o Brasil e se beneficiam
de mais uma forma de monetizacao do jogo ou de futura franquia.

As agdes aqui elencadas para o BNDES nao pretendem dar conta da
magnitude e da complexidade da agenda de politicas publicas necessarias
para o desenvolvimento de todo o potencial da indistria, mas representam
uma contribui¢@o para o debate recente no Brasil, cujo principal esfor¢o de
sistematizacao foi realizado pela pesquisa liderada pela USP e financiada
pelo Banco.

Ao assumir esses desafios, 0 BNDES se coloca mais uma vez como par-
ceiro do setor e contribui para que, no futuro préoximo, a industria brasileira
de jogos digitais passe para a proxima fase.
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