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Resumo

Este mapeamento da Industria Brasileira de Jogos Digitais foi realizado com o intuito
de apresentar um panorama atual deste setor, tanto em territério nacional, quanto
globalmente. Nele sdo apresentadas a Dindmica Evolutiva da Indulstria de Jogos
Digitais (1JD), a Andlise Detalhada de vérios Ecossistemas de Negddos nesta industria,
a saber, de Serious Gamesde Jogos Mobile, de Consoles e PC Caixae Distribuic&o
Digital, principalmente. Além disso, o Panorama Internacional, com seus principais
atores e interacdes, e o Panorama Nacional, com sua organizacdo, seus dados
econdmicos e sua geracgdo de receita. Também sao apresentadas novas Tecnologias e
Tendéncias, Inovacdes em Modelos de Negocios, Inovagbes na Interacdo Homem-
Magquina, Inovacbes no Ambiente de producdo, que podem representar novas
oportunidades para o desenvolvimento da IndUstria e nos seus recursos existentes.

Palavras Chaves: Jogos Digitais, IndUstria Brasileira, IndUstria Brasileira de Jogos Digitais, 1JD,
IBJD, Competitividade, Inovagdo, Recursos Humanos, Financiamento, Crescimento das
Empresas, Competitividade Internacional, Crescimento Sustentado, Criagcdo de Ambiente de

Negdcios, Perspectivas para a Indistria, Classificagdo das Ac¢des,Mapeamento da Indistria
Brasileira de Jogos Digitais, Panorama da IBJD, Dinamica Evolutiva da 1JD, Ecossistemas de
Negdcios, Serious Games, Jogos Mobile, Distribuicdo web, Consoles, PC CaixaDistribuicdo
Digital , Panorama Intern acional da 1JD, Organizag&o da IBJD, Dados Econdmicos, Geragao de
Receita da IBJD, Tecnologias em Jogos Digitais, Tendéncias da IBJD, Inovacdes em Modelos de

Negdcios, Inovagdes na Interagdo Homem-Maquina, Inovacdes no Ambiente de Produgéo.



Abstract

This study on the Brazilian Digital Games Industry has been performed to present an
overview of this sector, both at the national and global levels . The Evolutionary
Dynamics of the industry is presented, and also a Detailed Analysis of various Business
Ecosystems in this industry, namely, Serious Games, Mobile Games and web
distribution, Consoles and PC Box and Digital Distribution. In addition, the

international economic context , its main actors and their interactions , as well as the

national context and economic and financial data are presented .

Keywords: Digital Games, Brazilian Industry , Brazilian Industry of Digital Games, DGI, BIDG,
Competitiveness, Innovation, Human Resources, Finance, Business Growth, International
Competitiveness and Sustainable Growth, Creating Business Environment, Industry
Perspectives, Classification of Actions, mapping the Brazilian digital Games Industry, Overview
IBJD, Evolutionary Dynamics of 1JD, Business Ecosystems, Serious Games, Mobile Games, Web
Distribution, Cons oles, PC Box, digital Distribution, International Context of DGI, BIDG
Organization, Economic Data, generating Revenue IBJD Technologies, Digital Games, BIDG
Trends, Innovations in Business Models, Innovations in Human-Machine Interaction,
Innovations in Production Environment .



Resumen

Este mapeo de la Industria Brasilefia de Juegos Digitales se llevé a cabo con el fin de
presentar un panorama actual de este sector, tanto en el territorio nacional, como a
nivel mundial. En él se presenta la dinamica evolutiva de | ndustria de Juegos Digitales
(IJD), el andlisis detallado de los diversos ecosistemas de negocios en esta industria,
es decir, Serious Games, juegos para movil, consolas y PC Caja y la distribucion digital.
Ademas, el Panorama Internacional, con sus principales actores y las interacciones, y
el Panorama Nacional, con su organizacion, sus datos econémicos y su generacion de
ingresos. También se presentan las nuevas tecnologias y tendencias, innovaciones en
modelos de negocio, las innovaciones en la interaccion persona-maquina,
Innovaciones en el entorno de produccién, que pueden representar nuevas

oportunidades para el desarrollo de la industria y en sus recursos existentes.

Palabras clave s: Juegos digitales, Industria Brasileira, Industria Brasilefia de Juegos digitales,
IJD, IBJD, Competitividad, Innovacién, Recursos Humanos, Finanzas, Crecimiento Empresarial,
Competitividad Internacional y Crecimiento Sustentable, Creacion de Empresas de Me dio
Ambiente, Perspectivas del mercado, Clasificacion de las acciones, Mapeo de la industria
brasilefia de Juegos digitales , Informacion general IBJD, dinamica evolutiva de 1JD, ecosistemas
de negocios, Serious Games, juegos para movil, distribucion web, Consolas, PC Caja, Distribucién
digital, Panorama Internacional de IJD, Organizacién IBJD, datos econémicos, generacion de
ingresos de IBJD, Tecnologias de Juegos digitales, Tendencias IBJD, innovaciones en modelos
de negocio, innovaciones en la interaccion persona-maquina, Innovaciones en el entorno de
produccion.
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GLOSSRASilas & Abreviaturas

Em caso de duvidas sobre o significado das siglas e abreviaturas utilizadas

nesta obra, e em outras relacionadas, o presente glossario servird para dirimir

tais duvidas, além de indicar a primeira ocorréncia do termo, e apresentar um

significado conceitual e préatico para o termo / entrada.

ABES

ABRADI

Abragames

Acigames

ADJOGOSRS

ApexBrasil

Associagdo Brasileira das Empresas de Software, citado em "lo
Censo da Indistria Brasileira de Jogos Digitais". Exerce a missao de
representacdo setorial nas é&reas legislativa e tributaria, a
proposicéo e orientacéo de politicas voltadas ao fortalecimento de
cadeia de valor da Industria Brasileira de Software e Servigos

Associagdo Brasileira das Agncias Digitais, citado em "10 Censo da
Inddstria Brasileira de Jogos Digitais". Entidade de classe, sem fins
lucrativos, que defende o0s interesses da empresas
desenvolvedoras de servigos digitais no Brasil.

Associagao Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais, citado
em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Entidade
sem fins lucrativos com o objetivo de fortalecer a industria nacional

de desenvolvimento de jogos.

Citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Associagdo criada com a finalidade de representar e regulamentar
a industria e comércio dos jogos eletrbnicos e incentivar

culturalmente a &rea de games no Brasil.

Associacdo dos Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio Grande
do Sul, citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais".

Agéncia Brasileira de Promoc¢édo de Exportacdo e Investimentos,

citado em "1o Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitatis". Atua

para promover os produtos e servigos brasileir os no exterior e atrair

investimentos estrangeiros para setores estratégicos da economia
brasileira.



ASSESPRO

ASTEPS

BIG Festival

BGD

BGS

BNDES

BrGames

CAPES

Associacdo de Empresas Brasileiras de Tecnologia da Informacéo,
citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Entidade sem fins lucrativos, regida por seus Estatutos Sociais,
criada com o intuito de representar empresas privadas nacionais
produtoras e desenvolvedoras de software, produtos e servicos de

tecnologia da informacéo, telecomunicacdes e internet.

Associagdo de Statups e Empreendedores Digitais, citado em "1o
Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Associacdo que
busca funcionar como base de apoio para Startups em Brasilia, DF.

Brazil's Independent Games Festival, citado em "Mapeamento da
Indistria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Festival
internacional de jogos digitais com palestras e rodadas de negocios,
é o principal evento de negécios da IBJD

Brazilian Games Developers Exports Program, citado em "10 Censo
da Indlstria Brasileira de Jogos Digitais". Programa sem fins
lucrativos criado pela Abragames com o objetivo de fortalecer a
IBJD.

Brasil Game Show, citado em "1o Censo da Industria Brasileira de

Jogos Digitais". Um dos principais eventos do segmento da América
Latina.

Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social, citado em
"lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Empresa
publica federal, com sede em Brasilia, cujo principal objetivo é
financiar de longo prazo a realizagdo de investimentos em t odos os
segmentos da economia, de &mbito social, regional e ambiental.

Programa de Fomento a Producao e Exportacédo do Jogo Eletronico
Brasileiro, citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais".

Coordenacéo de Aperfeicoamento P essoal de Nivel Superior, citado

em "Mapeamento da Indistria Brasileira e Global de Jogos Digitais".
Fundacéo do Ministério da Educac¢do (MEQ



CEDIN

CENA

CERTI+CELTA

CESAR

CIETEC

Centro de Desenvolvimento de Empresas Nascentes citado em "10
Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais"

Centro de Empresas Nascentes, citado em "1o Censo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da Indlstria Brasileira

e Global de Jogos Digitais". O Centro de Empresas Nascentes é uma
incubadora de empresas de base tecnolégica vinculada a Fundacéo
de Fomento a Tecnologia e a Ciéncia, que opera no campus da
Faculdade de Tecnologia e Ciéncias, FTC, na Avenida Paralela, em
Salvador.

citado em "1lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e

"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A

Fundagdo CERTI € uma organizagao de pesquisa, desenvolvimento
e servigos tecnolégicos especializados que proporciona solugdes

inovadoras para a iniciativa privada, governo e terceiro setor. E uma

instituicdo independente e sem fins lucrativos. A Fundacéo CERTI

foi responsavel pela criagdo, em 1986, de uma das primeiras
incubadoras de empresas do Brasil a contar com um processo
formal de incubacdo + o Centro Empresarial para Laboracdo de

Tecnologias Avancadas (CELTA).

Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife, citado em
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais" e
"Proposicéo de Politicas Publicas direcionadas a Industria Brasileira
de Jogos Digitais". O C.E.S.A.R é um centro privado de inovacado que
utiliza engenharia avancada em Tecnologias da Informacgdo e
Comunicagdo (TICs) para solucionar problemas complexos para
empresas e industrias de diversos setores, a exemplo de
telecomunicagfes, eletroeletrbnicos, automagdo comercial,
financeira, midia, energia, satude e agronegdcios.

Centro de Inovagdo, Empreendedorismo e Tecnologia, citado em
"1o Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento
da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais”. E uma associa¢io
civil sem fins lucrativos de direito privado estabelecida com a
missao de promover o desenvolvimento da Ciéncia, Tecnologia e



CNPqg

FABESB

FAPEMIG

FAPERJ

FAPESC

FAPESP

Inovagdo, incentivando a transformagcdo do conhecimento em

produtos e servi¢ os inovadores e competitivos.

Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico,
citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". Agéncia do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao
(MCTI), tem como principais atribuicbes fomentar a pesquisa
cientifica e tecnoldgica e incentivar a formacéo de pesquisadores
brasileiros.

Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia, citado em
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E
uma instit uicdo publica de fomento a pesquisa académica que prové
bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa cientifica e tecnolégica
em todas as areas do conhecimento.

Fundagdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Minas Gerais, citado
em "Mapeamento da Indis tria Brasileira e Global de Jogos Digitais".
E uma instituicdo publica de fomento & pesquisa académica que
prové bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa cientifica e
tecnolégica em todas as areas do conhecimento.

Fundacédo de Amparo a Pesquisa i Estado do Rio de Janeiro, citado
em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais".

E uma instituicdo publica de fomento & pesquisa académica que
prové bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa cientifica e
tecnoldgica em todas as areas do conhecimento.

Fundacdo de Amparo & Pesquisa do Estado de Santa Catarina,
citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". E uma instituicdo plblica de fomento & pesquisa
académica que prové bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa
cientifica e tecnolégica em todas as areas do conhecimento.

Fundacao de Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo, citado em
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E
uma instituico publica de fomento a pes quisa académica que prové
bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa cientifica e tecnoldgica
em todas as areas do conhecimento.



FEEVALE

FILE

FINEP

Fumsoft

Fundacéo Softville

GDA-PB

IBJD

Ibope

citado em "1o Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais” e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogo s Digitais".
Mantida pela Associagédo Pro-Ensino Superior em Novo Hamburgo
(Aspeur), uma entidade sem fins lucrativos e reconhecida como de
utilidade publica federal, estadual e municipal, a Universidade
Feevale é uma instituicdo que atua em todos os niveis de formacao.

Festival Internacional de Linguagem Eletrénica, citado em "lo
Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Um festival de arte
em novas midias que acontece anualmente em Sdo Paulo desde
2000 e eventualmente em algumas outras cidades do mundo.

Financiadora de Estudos e Projetos, citado em "Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E uma empresa
publica brasileira de fomento & ciéncia, tecnolo gia e inovagdo em
empresas, universidades, institutos tecnolégicos e outras

instituicGes publicas ou privadas sediada no Rio de Janeiro.

citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global d e Jogos Digitais".
Fumsoft é uma instituicdo cientifica e tecnoldgica sem fins

lucrativos que atua, desde 1992, na indugdo do desenvolvimento da
cadeia produtiva de Tecnologia da Informacao (TI) em Minas Gerais.

citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Presta servicos de incubac@o para a criagcdo de empresas de base

tecnoldgica.

Game Developers Association - Paraiba, citado em "lo Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais". Associacdo de empresas de
desenvolvimento de Jogos Digitais na Paraiba.

Industria Brasileira de Jogos Digitais, citado em: "lo Censo da

Industria Brasileira de Jogos Digitais"

Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica, citado em

"Mapeamento da Industria Brasile ira e Global de Jogos Digitais". E
uma das maiores empresas de pesquisa de mercado da América



IDATE

IGDA

Instituto Inova

INTEC

INTUEL

ITEP

JDE

MIDI

Latina. A empresa fornece um amplo conjunto de informagdes e
estudos sobre midia, opinido publica, intencdo de voto, consumo,

marca, comportamento e mercado, no B rasil e em mais 14 paises.

citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". Empresa de consultoria que faz andlise de mercado de
telecomunicacdes, da internet, e de midia.

International Game Developers Association citado em "1o0 Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais. Organizacéo independente e
sem fins lucrativos voltada aos desenvolvedores de Jogos Digitais.

citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Associacdo civil de interesse publico que congrega mais de 40
empresas de tecnologia.

Incubadora Tecnoldgica de Curitiba, citado em "Mapeamento da
Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Primeira incubadora
de base tecnolégica do Parana, é vinculada ao Instituto de
Tecnologia do Parana (TECPAR).

Incubadora Internacional de Empresas de Base Tecnolégica da UEL,
citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais" Incubadora de empresas de base tecnoldgica, vinculada a
UEL (Universidade Egadual de Londrina).

Instituto de Tecnologia de Pernambuco, citado em "1o Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais". Associacéo civil de direito
privado sem fins econdmicos, qualificada como organizacéo social.
Centro de referéncia regional na oferta de soluges tecnoldgicas
para o setor produtivo, visando & modernizagdo e ao
desenvolvimento sustentdvel de Pernambuco e da Regido

Nordeste.
Jogos Digitais Educacionai s, citado
Brasileira e Global de Jogos Digita

Tecnoldgico, incubadora MIDI Tecnoldgico, citado em "1o Censo da

Industria Brasileira de Jogos Digitais". Presta servi¢os de incubacéo
a Empreendimentos de Base Tecnoldgico que tém como principal



PNAD

PwC

SBC

SBGames

SCG-Games

SEBRAE

insumo os conhecimentos e as informagdes técnico -cientificas,
apoiando o processo de desenvolvimento de pequenas empresas

nascentes.

Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio, citado em
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E
uma pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de Geo grafia e
Estatistica (IBGE) em uma amostra de domicilios brasileiros que, por
ter propositos mdltiplos, investiga diversas caracteristicas

socioeconbmicas da sociedade, como populacdo, educacéo,
trabalho, rendimento, etc .

PricewaterhouseCoopers, citado em "Mapeamento da IndUstria

Brasileira e Global de Jogos Digitais". E uma das maiores
prestadoras de servicos profissionais do mundo. Resumidamente,

ela presta os servigos de auditoria, consultoria e outros servigos

acessorios para todo tipo de empresas e no mundo inteiro.

Sociedade Brasileira de Computacao, citado em "Mapeamento da

Indlstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A SBC é uma
sociedade cientifica que relne estudantes, professores e

profissionais da Computacgéo e Informatica de todo o B rasil.

Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, citado em
"1o Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Constitui -se ho
maior e mais importante evento da América Latina na area de
games e entretenimento digital que redne anua Imente
pesquisadores, artistas, designers, professores e estudantes de
universidades, centros de pesquisa e da indastria de jogos.
SBGames € organizado pela Comissdo Especial de Jogos e
Entretenimento Digital da SBC (Sociedade Brasileira de

Computacao) e também apoiado pela Abragames.

citado em "1o0 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Polo

de empresas desenvolvedoras de Jogos Digitais de Santa Catarina.

Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas, citado

em "lo Censo da Indistria Brasileira de Jogos Digitais". Servigco



Softex

TecVitoria

TIC Kids Online Brasil

UNCTAD

Vesta Incubator

social autbnomo que objetiva auxiliar o desenvolvimento de micro

e pequenas empresas, estimulando o empreendedorismo no pais.

Associacdo para Promocédo da Exceléncia do Software Brasileiro,
citado em: "1lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Executa, desde 1996, iniciativas de apoio, desenvolvimento,
promocdo e fomento para impulsionar a Industria Brasileira de

Software e Servigos de Tl

citado em "1lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e

"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A

Incubadora de Empresas de Base Tecnolégica TecVitéria é uma
associagao civil, sem fins lucrativos, com personalidade juridica de
direito privado, criada em dezemb ro de 1995 numa parceria entre

Governos, Universidade e Entidades empresariais capixabas.

citado em "Mapeamento da IndUstria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". Realizada pela primeira vez em 2012 pela CETIC.br (Centro
de Estudos Sobre as Tecnologias da Informagéo e da Comunicagao)
a pesquisa TIC Kids Online Brasil é realizada entre adolescentes de
9 a 16 anos que sejam usuarios de Internet e tem como foco central
medir as oportunidades e os riscos relacionados ao uso da Internet.

Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento, citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e
Global de Jogos Digitais". Foi estabelecida em 1964, em Genebra,
Suica.

citado em "lo Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais".
Incubadora de estidios de Jogos Digitais, baseado na cidade de
Florianépolis.
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Apresentacao

O Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais €
um dos principais resultados da pesquisa realizada no periodo de fevereiro de
2013 afevereiro de 2014 por uma equipe multidisciplinar coordenada pelo NPGT
+ Nucleo de Politica e Gestdo Tecnolégica da USP em resposta a chamada
publica do BNDES para a selecao de pesquisa cientifica (FEP 02/2011) com o
objetivo de levantar e consolidar informacfes acerca da indastria global e
nacional de Jogos Digitais, além de contribuir para o desenho de instrumentos e

acOes de politicas industriais e tecnolégica s para o setor.

A equipe permanente de mais de 25 pesquisadores contou com
membros pesquisadores da USP, da UFRJ da PUGSP, da UFBA da UFPE e uma
série de respeitados consultores , incluindo ainda pesquisadores da Columbia
University (USA) e da Universidade de Brighton (UK), unindo areas de
conhecimento relativas a aspectos técnicos, estruturais e estratégicos do
segmento de Jogos Digitais, mas também de outras éareas afins e
complementares tais como Tecnhologias da Informacdo e da Comunicacao,
Industrias Criativas, Redes Globais de Producda Empreendedorismo , Economia
Digital, Economia Industrial , Politicas Publicas, Organizacdo do Trabalho e
Design Digital , entre muitas outras areas essenciais para a realizagdo de um

estudo abrangente , tal qual este que se fez necessario.

Durante todo esse ano de trabalho , a equipe esteve constantemente em
contato com representantes da comunidade brasileira de desenvolvedores em
diversas regides brasileiras, e também estabeleceu dial ogo com as associagfes
representativas e de apoio ao setor , tanto em ambito nacional quanto regional ,

com investidores, distribuidores , publicadoras, diversos ministérios
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interessados, bem como pessoas e entidades envolvid as com o tema, de forma
mais ampla, além da midia especializada, local e estrangeira.

Para o aprofundamento das pesquisas foram realizadas viagens
internacionais para a América do Norte , para a Europa, e a Asia, com o objetivo
de participar de todas as edic6es mundiais dos principais eventos da industria de
desenvolvimento , visitar grandes feiras de nego6cios do segmento , estar
presente em encontros do IGDA #* International Game Developers Association
(Associagao Internacional de Desenvolvedores de Jogos) e realizar contatos com
orgaos privados e publicos de diversos paises, incluindo importantes entidades
de apoio a agrupamentos de Jogos Digitais e de Industrias Criativas, levantando
e discutindo tendéncias , problemas, solucdes e politicas de mais de 40 diferentes

paises, os quais contam com polos de desenvolvimento de Jogos Digitais.

Os dados presentes neste mapeamento foram fundamentais para
embasar a elaboracdo de propostas de politicas publicas e recomendacdes de
acles que se refletirdo sobre toda a comunidade brasileira de Jogos Digitais,
apresentadas no documento Proposicdo de Politicas Publicas Direcionadas a
Industria Brasileira de  Jogos Digitais , que também esta disponivel para

consulta publica.

Houve grande colaboracdo da comunidade brasileira de empresas e
organizagdes ligadas ao setor de Jogos Digitais, e a outras Industrias Criativas,
tanto no fornecimento de informagBes , quanto no diagnostico de aspectos
positivos e negativos , oportunidades e barreiras para a industria nacional , e na
critica e validagdo do conjunto de propos i¢cdes elaboradas por esta equipe, tendo
este processo de intercambio de informacdes e experiéncia sido de vital

importancia .

Com a concluséo das pesquisas e levantamentos divulga-se, ainda, dois
documento s: o relatério de Proposicdo de Politicas Publicas Direcionadas a
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Industria Brasileira de Jogos Digitais e o | Censo da Industria Brasileira de
Jogos Digitais, que inclui um Vocabulario de Jogos

Esperamos que o resultado deste trabalho possa ser util para o
crescimento e consolidagédo de uma industria br asileira inovadora e competitiva ,

e gue possa conquistar seu devido espac¢o no cenario mundial de Jogos Digitais .
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1. Introducao

A Industria de Jogos Digitais (1JD) é importante , ndo somente devido
a sua capacidade de geracado de emprego e renda, mas também pela vocacao de
promover a inovagao tecnoldgica, que transborda para os mais diferentes
setores da economia: arquitetura e construgdo civil , marketing e publicidade,

areas de saude, educacéo e defesa, treinamento e capacitacdo , entre outros .

Um dos motivos do crescimento da importancia dos Jogos Digitais é
gue, atualmente, eles ndo sdo consumidos somente por jovens do sexo
masculino, como se pensa tradicionalmente , mastambém por criancas, mulheres

e idosos.

Além disso, o0 uso dos Jogos Digitais e as tecnologias que tal setor
desenvolve ultrapassaram o entretenimento ,adqui ri ndo c &ma
serem incorporados a atividades de educacdo, a pesquisas cientificas, a
treinamentos (desde o ambito corporativo até a Defesa Nacional), além de terem
utilizacdo na capacitacdo relacionada ao atendimento de salde , na escolha e

desenvolvimento de vocacdes , e na arquitetura e construcao civil .

Segundo a consultoria Pricewaterhouse Coopers (PWC, 2014), o
mercado de Jogos Digitais movimentou US$ 65,7 bilhdes em 2013, e deve chegar
a US$ 89 bilhdes em 2018, projetando uma taxa de crescimento de 6,3% ao ano.
Como comparagédo, o movimento da industria de filmes de entretenimento  foi de
US$ 88,2 bilhdes em 2013 (US$ 38,7 hilhdes de cinema e US$ 49,5 bilhGes de
video doméstico) e a projecdo para 2018 € US$ 110 bilhdes, resultado de uma

taxa de crescimento projetada de 4,5% ao ano. No Brasil, a estimativa é que o

! Para essas aplicagdes, os Jogos Digitais sdo comumente cham&somde Games
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mercado de Jogos Digitais cres¢ca de US$ 448 milhdes em 2013 para US$ 844

milhdes, com uma taxa de 13,5% ao ano.

A producéo de Jogos Digitais da-se por meio de atividades criativas e
técnicas, que demandam e produzem novas tecnologias . Tais atividades séo
responsaveis pela geracdo de novos produtos e servigos, processos produtivos e
de distribuicdo, que transbordam para atividades em outras empresas e
organizagdes dentro e fora do setor , produzindo , assim, externalidades para o

conjunto da Economia.

Importantes avancgos tecnoldgicos tém contribuido recentemente com
a mudancada 1JD, seus modelos de negdcios, sua audiéncia e sua visibilidade. A
ampliagéo do poder de processamento dos hardwares, 0 aumento da capacidade
grafica, a expansdo da internet e da banda larga mdvel expandiram
significativamente o mercado, permitindo o surgimento de jogos online, que

interconectam pessoas no mundo todo .

Os smartphonestambém abriram novas possibilidades de uso dos Jogos
Digitais , antes restritos aos consoles , e permitiram a incorporacéo de milhdes de

jogadores de diferentes perfis etarios e sociais .

Os avancos tecnolégicos também abriram espaco para desenvolvedores
independentes e/ou pequenas empresas, as quais podem distribuir seus
produtos virtualmente , via download ou streaming ?. Tais avancos também
modifica ram os modelos de negécio, criando diversas possibilidades de geracéo
de receita, como por meio de publicidade , venda de produtos , itens virtuais e
servicos que dao acesso a opcdes avancadas como special membership

(programas de assinatura, adeséo e filiacao diferenciados) e DLCs (downloadable

2Trends in Video games and gaming.-TTUechnology Watch repoBeptember 2011.

GEDIGames | NPGT USP indice

33



Mapeamento da Industria Brasileira e Global de

content, contetado extraordinario para download, que da acesso a opcdes
avangadas personalizadas ou exclusivas de cada jogo).

Além de parte da Industria de Alta Tecnologia, os Jogos Digitais também

34
sdo atividade artistica e dependem de pessoal altamente qualificado para sua
produgdo. Conhecimentos técnicos e artisticos precisam interagir no

desenvolvimento de sistemas altamente complexos .

Um estudo sobre o setor no Reino Unido revela que o setor necessita de
equipes multidisciplinares que ®ombinem a mais alta sofisticacdo tecnolégica
com criatividade e conhecimento de arte: sdo programadores de computacao ,
engenheiros de software , artistas, animadores, designers, roteiristas e
designers, compositores de musica, uma mao de obra internacionalizada , 77%

com graduacéo e 33% com p6s graduacéa, que recebe elevados salarios ®".

Apesar desse panorama, 0os Jogos Digitais ainda tém que superar
preconceitos , relacionados em grande parte a visdo de que sao atividade restr ita
a jovens adolescentes que perdem horas preciosas de estudo e séo estimulados

a atos de violéncia e perversidade.

1.1 PanorafmlUm¥isao Geral do Mercado

Levando em consideracdo as alternativas de entretenimento
disponiveis hoje no mercado, os Jogos Digitais estdo entre os que vém
apresentando as maiores taxas de crescimento . Estima-se que suas vendas sejam

duas vezes maiores que as da industria fonogréafica, e que devam crescer mais

3 phb9-¢ D9bd® ¢NIYAF2NNVAYI GKS 'Y Ayid2 GKS 62N
visual effects industrie?\ reviewby lan Livingstorand Alex Hope. NESTA.
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rapidamente que as do setor cinematografico até 201 8, a uma média de 6,2% a.
a. (PwC, 2014).

Dados precisos de mercado sdo escassos sendo mais comuns as
estimativas, que diferem de acordo com a fonte . Por exemplo, duas grandes
consultorias indicam receitas globais de US$57 bilhdes (PwC, 2014), e de US$43
bilhdes (Data Monitor) em 2010 .

Neste sentido , podemos ver que o Grafico A mostra as estimativas das
mesmas empresas para diversos anos Entre os dados obtidos de bases oficiais,
o relatério da Conferéncia das Nacgbes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD, 2010), indicou o valor de US$ 27,6 bilhdes em
exportacdes globais de Jogos Digitais em 2008. Esse nimero porém refere -se
somente as exportacdes de produtos fisicos: equipamentos e jogos em caixas ,

sem considerar os jogos online e os distribuidos pe la internet e telefones .

Gréfico A: Projecdo do Mercado de Jogos Digitais
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Fonte: adaptado d®@wC(2014) e Data Monitor
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Estimativas da participacdo das regides nas vendas globais indicam a
Asia como o maior mercado, seguida pela Europa e pelos Estados Unidos. Neste
Panorama, a América Latina tem participacdo modesta no mercado , de apenas
2% (Grafico B).

Quanto a participacao dos diferentes meios técnicos nas receitas , as
mesmas estimativas indicam que atualmente os c onsoles ainda respondem pela
maior parte das receitas, seguidos pelos jogos online. Assim, 0s jogos online e 0s
mobile games (Jogos Digitais para dispositivos méveis) crescem a taxas maiores.
Estima-se que, ja entre 2012 e 2013, a participacdo somada dos dois meios (jogos
online e mobile games) supere a dos consoles. Da mesma forma, estima-se que, a
partir de 2016, se levarmos em consideragdo somente 0s jogos online, eles por si
s6 ja tenham participacao maior de mercado que os jogos de console.

Gréfico B - Participacao das regiées do mundo no mercado de Jogos Digitais
em 2010

2%

® América do Norte
® Europa, Africa, Oriente
Médio

= Asia Pacificc

B América Latina

Fonte: PwC (2014)
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As diferencas nas taxas de crescimento refletem a percepcdo dos
analistas de que o mercado de Jogos Digitais MMO (Massively Multiplayer Online,
ou Jogos Massivos de Multijogadores Online) por assinatura, consoles e de para
PCs (os mais antigos) estejam amadurecidos e em equilibrio. J& os jogos sociais
e casuaisonline, MMOs free-to-play, estdo no final d e sua curva de consolidagéo,
enquanto os mobile (incluindo mobile sociais e OTT, Over the Top Content) ainda
estejam no inicio dessa fase (Digi-Capital, 2014).

Sob esse ponto de vista, 0s mobile gamese 0s sociaisrepresentam um

mercado mais promissor.

Gréfico C - Evolucédo da participacao das diferentes plataformas nas receitas
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Fonte: PwC (2014)

Isso ndo significa porém que o0s mercados mais antigos estejam
necessariamente em declinio. Jogos para console e para PC sao tecncamente
mais sofisticados que aqueles desenvolvidos para celulares e tablets, e também

gue os jogos sociais. Além disso, os Jogos Digitais para console e PC possuem
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custos de producéo elevados, e com isso, pre¢os mais altos, o que se contrapde
+ao0 mesmo tempo em que se beneficia +auma base de usuarios limitada, porém
fiel e comprometida .

J4 0s jogos casuais e sociais sdo mais simples tém custo e preco
menores, atingem uma base maior, contudo , seus usudrios, em muitas ocasioes,

nem ao menos sereconhecem como jogadores.

Analistas preveem que o mercado terd uma clivagem, isto €, uma divisdo no
mercado que criara dois distintos grupos , segundo esses critérios que vem se
desenvolvendo: de um lado, 0 mercado dos grandes jogos para consoles e PCs
de alto valor, mas volume limitado (os chamados AAA); e, de outro lado, o
mercado dos jogos casuais sociais de alto volume e pequeno valor unitario (ver

figural).
Figura 1 - Clivagem de Mercado i Mercado AAA e Mercado de Massa
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Fonte: Digi-capital (2014)
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1.1.1 OMercado Brasileiro

A participacdo dos produtores nacionais no mercado brasileiro varia
conforme o segmento . No caso dos Advergamese dos Serious Games, bem como
no que diz respeito a programas simuladores feitos sob encomenda, os contratos
sdo realizados e efetivados localmente . Embora sejam importantes para o
desenvolvimento da indUstria e asobrevivéncia de muitos estudios , o desafio de
conseguir ganhar escala e rentabilidade é muito alto . Com uma relagdo de
risco/retorno mais agressiva, o mercado de entretenimento oferece para os

lideres alta escalabilidade e rentabilidade .

Ainda existe a percepcdo de que o mercado brasileiro de
entretenimento desvaloriza as pr oducfes nacionais, pois tende a comparar as
pequenas producles brasileiras (com orcamento de dezenas de milhares de
reais) com os jogos AAA (com orcamento de centenas de milhdes de ddlares), e
as julga de baixa qualidade. Além disso, os designers brasileiros focam sua
producdo em atingir o mercado internacional , e, portanto, muitas producdes sédo
feitas em lingua inglesa, o que causa frustracdo e imagem negativa da producéo
nacional junto ao publico interno . O que esta subentendido, ndo estando,
contudo , claro, € que aescolha da lingua consiste de uma imposicdo do mercado.
Contudo, mesmo levando todo esse panorama em consideracdo, existem varios
estldios dispondo de titulos de nicho que angariaram sucesso internacional e

reconhecimento nacional .

Poucas pesquisas com dados publicos sobre o mercado brasileiro estéo
disponiveis. O Ibope realizou duas pesquisas, uma em 2011 com um TGlI- Target
Group Index (2011), uma pesquisa que retrat a 0 comportamento e 0s habitos de
consumo da populagdo, em varios segmentos, e uma outra pesquisa especifica
acerca de Jogos Digitais (pesquisa Game Pop, 2012). Segundo a pesquisa TGl do

Ibope, realizada em 2011, do universo de 35,1 milhdes de internautas , jogar
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online € um habito praticado por 54% deles e os jogos em redes sociais sdo
praticados por cerca de 23% dos internautas . J4 a PesquisaGame Popdo Ibope,
realizada em 2012, aponta que dos 80 milhdes de internautas no pais , 61 milhdes
jogam algum tipo de jogo . Desses jogadores, 67% utilizam consoles, e 42%
computado res pessoais, especialmente para osjogos online. Os jogadores online
gastam mais tempo que os que utilizam console: em média 5h14 min por dia ,
contra 3h22 min dos que jogam por meio de consoles de mesa e portateis. Além
disso, somente no més de Julho de 2012, 25,7 milhGes de pessoas visitaram sites

de Jogos Digitais .

Quanto ao perfil do usuério , 47% sao mulheres, sendo que 51% delas
(12 milhdes de pessoas) pertencem a classe A e tém idades entre 40 e 49 anos
Entre elas, 55% s&o jogadoras casuais e a mabria delas, 77%, usam jogos das
redes sociais. Entre as jogadoras casuais 59% jogam todos os dias, e tém como

preferéncia jogos de cartas .

O levantamento realizado pelo Ibope mostra que as mulheres gastam
mais tempo em Jogos Digitais de redes sociais, como o0s aplicativos de Facebook.
A faixa etéria desse publico varia entre 25 e 35 anos, que responde por 60% das
receitas dos jogos sociais. Entre os 61 milhfes de usudarios de jogos nho
computador , 43% utilizam sites de jogos; 40% baixam jogos da internet; 42 %
usam jogos embarcados ho computador; e 18% jogam jogos de console por meio

de emuladores.

Quanto ao publico infantil , a pesquisa TIC KidsOnline Brasil, realizada
pelo Comité Gestor da Internet no Brasil em 2012, entrevistou criancas e
adolescentes entre 9 e 16 anos. A quarta atividade mais realizada por elas é jogar
Jogos Digitais e/ou jogar jogos com outras pessoas ha internet: 54% delas ja
jogaram e 17% ja experimentaram os mundos virtuais . Segundo a pesquisa, 35%
das criangas jogam diariamente; 45% jogam uma ou duas vezes por semana; e

19% jogam uma ou duas vezes por més As criancas que jogampertencem atodas
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as classes sociais: 63% das criancas das classes A e B0% da classe C e 44% das

classes D e E utilizamJogos Digitais .

Outro aspecto que influencia o mercado de Jogos Digitais brasileiro é o
crescimento dos aparelhos celulares , e em particular dos smartphones, aparelhos
gue permitem acesso a grande variedade de jogos . Em 2001, 31% dos domicilios
possuiam celular e 51% telefone fixo . Este quadro se inverteu em 2004, e em
2009, 78,5% dos domicilios brasileiros possuiam celulares e 43,1%, telefone fixo ,
isto segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica + Pesquisa Nacional
por Amostra de Domicilios (IBGE+ PNAD, 2009). Isto significa que o celular
passou a ser a preferéncia nas residéncias que tem apenas um telefone. Outra
mudanca mais recente € o crescimento da participacdo dos smartphones no
mercado nacional. Enquanto nos seis primeiros meses de 2012 foram vendidos
6,8 milhdes de smartphones e 20,5 milhdes de feature phones* (segundo dados
do IDC - www.idc.com), no terceiro trimestre de 2013 foram vendidos 10 4
milhdes de smartphones e 7,5 milhdes de feature phones, isto €, a venda de
smartphones superou muito a de feature phones, confirmando a tendéncia
verificada no segundo quadrimestre . Esses dados mostram a for¢ca do mercado

nacional, sob o ponto de vista da demanda, e suas perspectivas de crescimento.

1.1.2 Panorama da IJD no Brasil

Da mesma forma que para o mercado, ha caréncia de dados sobre alJD
no Brasil. Para contornar esse problema, foram tomadas duas ag¢6es: a realizacao
de uma pesquisa junto a desenvolvedores brasileiros , que é relatada em detalhe

em sec¢ao posterior, e uma consulta a desenvolvedores e outros envolvidos com

4 Feature Phonesdo celulares de tecnologia mais antigan baixa capacidade de procasnto,
poucas fungfes e sem possibilidade de instalagcdo de aplicativos pelo usuério.
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a industria brasileira, durante a qual foi possivel obter as opinides dos
participantes .

O levantamento obteve dados validos de 133 desenvolvedores , e
confirm ou informacdes pertinentes sobre a industria brasileira, como por
exemplo, a existente e consideravel concentracdo de empresas no estado de Sao
Paulo, seguido pelos estados do Rio Grande do Sul e do Rio de Janeirg o0 que

mostra a que a maior parte das empresas se localiza nas regifes Sul e Sudeste.

E possivel que o fato seja devido ao facil acessoainternet , bem como as
ferramentas de desenvolvimento e asoportunidades de negécios , além da maior

concentracdo de cursos e de profissionais qualificados .

Ja na regido Nordeste, destaca-se o estado de Pernambuco,
provavelmente pela existéncia do Porto Digital , polo que agrega diversas

empresas de tecnologia.

No que se refere a Regido Norte , ha poucos desenvolvedores (Tabela 1).
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Tabela 1 - Localizacdo dos Desenvolvedores Brasileiros

Sao Paule SP 54 36,24%
Rio Grande do SuRS 16 10,74%
Rio de JaneiroRJ 12 8,05%
Santa CatarinaSC 11 7,38%
Pernambuce PE 10 6,71%
Paran& PR 8 5,37%
Distrito Federal DF 7 4,70%
Minas Gerais MG 6 4,03%
Paraiba PB 6 4,03%
Bahia- BA 5 3,36%
Espirito Sante ES 5 3,36%
Cearé CE 4 2,68%
Amazonas AM 1 0,67%
Goias GO 1 0,67%
Para- PA 1 0,67%
Piaui- PI 1 0,67%

Fonte: | Censo da IBJD
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GréficoD - Faturamento das empresas brasileiras

m Até R$ 240 mil

m Maior que R$ 240 mil e
menor ou igual a R$ 2,4

m Maior que R$ 2,4 milhdes €

Fonte: | Censo da IBJD

milhdes

menor ou igual a R$ 16

milhdes

Tabela 2 - Ano de fundacado das empresas

1996 1 |0,8%| |2004 4 |3,3%| |2009 13 | 10,8%
1997/98 0 |0,0%]| [2005 4 |3,3%| |2010 12 | 10,0%
1999 2 |1,7%/| |2006 5 | 4,2% | |2011 20 | 16,7%
2000 2 | 1,7%| |2007 7 | 58% | |2012 23 | 19,2%
2001 3 |2,5%| [2008 2 | 1,7% | |2013 20 | 16,7%
2002 1 0, 8% De 6 al1l0 anos| 22 |18,3% Até 5 anos | 88 73,4%
2003 1 |o0,8%

Mais de 10 Anos| 10 |8,3%| |Nao declarado | 13 | [ToTAL [120]100,00%

A maior parte das empresas € de pequeno porte , com faturamento

anual de até 240 mil reais (conforme visto no Grafico D) e de formagéo recente,

Fonte: | Censo da IBJD

com menos de cinco anos de fundacgéo (conforme visto na Tabela 2).
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O aumento do numero de empresas a partir de 2009 pode estar
relacionado ainda a facilidade do desenvolvimento para mobile gamese jogos via
browser (havegador de internet ), tendéncia que surgiu a partir daquele ano.
Antes disso, o desenvolvimento de jogos era bastante focado em consoles e
jogos para PCs 0 que era mais caro e exigia equipamentos e recursos especificos.

A evolugdo da internet de banda larga e 0 acesso as ferramentas de
desenvolvimento também podem explicar o aumento progressivo da criacdo das
empresas. Porém, mesmo com esses fatos, o levantamento revela uma industria
constituida de empresas jovens e de pequeno faturame nto, o que indica um
setor de baixa maturidade .

Esse quadro foi confirmado em uma consulta realizada junto a
produtores , profissionais da area, empresarios, representantes de 6rgaos de
classe e agéncias governamentais. Essa consulta revelou que, na opiniao desses
profissionais:

| As cadeias de producdo nacionais ndo estdo adequadamente
estruturadas , e apresentam auséncia ou insuficiéncia de varios atores
com papel relevante para o sucesso da industria ;

| Aindustria brasileira tem pouca expressao internaciona |, além de contar
com poucas empresas desenvolvedoras e editoras locais, que estdo
voltadas a producédo de jogos de baixa complexidade ;

|  As empresas desenvolvedoras nacionais sao jovens a expectativa de vida
€ pequena e a taxa de crescimento é baixa. O tamanho médio das
empresas é pequeno se comparado ao cenario internacional ;

| O mercado de trabalho apresenta desequilibrio entre a oferta e a
demanda. Ao mesmo tempo em que as empresas do setor sofrem com a
caréncia de profissionais experientes , os profission ais recém-formados
em cursos especificos do setor sofrem com a baixa oferta de posigfes . A

auséncia de profissionais experientes é agravada pela evasao dos poucos
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profissionais de alta competéncia , que buscam melhores oportunidades

em grandes estudios situados em outros paises.

1.1.3 Justificativa do Estudo

Apesar da importancia da 1JD, tanto do ponto de vista econdmico ,como
pelas externalidades que provoca , a industria brasileira é de baixa expressao no
cenario mundial, e o fato contrasta com os dados do tamanho do mercado

interno , que hoje é atendido pela producao internacional .

Por outro lado, o pais tem recursos humanos e competéncias para
desenvolver produtos que atendam boa parcela desse mercado . Este panorama
reforcou a necessidade de acdes para fomentar a industria brasileira de Jogos
Digitais, para que o pais ndo se torne ainda mais dependente da producéo
internacional , e perca o conjunto de vantagens ja mencionadas que advém da sua

producdo.

1.1.4 As atividades do Projeto

Para dar base a umaProposta de Politicas Publicas de fomento & IBJD +
Industria Brasileira de Jogos Digitais, foi realizado um estudo que teve como
objetivo compreender a dinAmica dos diversos segmentos do mercado de jogos
(aqui denominados de ecossistemas), bem como o panorama mundial e suas
tendéncias, as politicas publicas que outros paises tém utilizado para incentivar
a IJD, e as opinides e sugestdes da comunidade brasileira ligada a industria de

Jogos Digitais . O projeto compreendeu as seguintes atividades:
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I Ampla revisdo da literatura internacional e dos instrumentos de politicas
industriais ja existentes no Brasil que sejam passiveis de aplicacdo na 1JD;

I Consulta presencial a empresas e associacdes setoriais por meio de focus
groups para identificar visdes e definir prioridades ;

| Diagnéstico da indUstria brasileira de Jogos Digitais com base na revis&o
de material publicado e das entrevistas dos focus groups

I Andlise das indGstrias e das politicas internacionais, o que incluiu trés
viagens de pesquisa, a saber a América do Norte (Estados Unidos e
Canada); a Europa (Alemanha e Inglaterra) e a Asia (Jap&o e China) As
viagens incluiram a participacdo em congressos e feiras, e visitas a
universidades e 6rgaos publicos de fomento a 1JD ;

I Elaboragdo de um conjunto de estratégias e proposices de politicas
publicas;

I Avaliacio das propostas pelos agentes da indUstria , por meio da consulta

pelo Método Delphi .

O conjunto das propostas estd descrito e discutido no relatério de
Propostas de Politicas Publicas para a Indlstria Brasileira de Jogos Digitais .
Este relatorio sintetiza as informagfes colhidas ao longo do projeto , e

complementa e informa o supracitado relatério de propostas .

1.1.5 Estrutura do Relatoério

Para a elaboracdo das politicas publicas, foram selecionados dois
ecossistemas e uma area de interesse, que serdo detalhados na secdo 1. 13.
Porém, como este relatdrio representa uma sintese das informacdes coletadas

ao longo do projeto , ele ndo se limita a analisar somente as trés prior idades
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definidas . Ele procura dar uma viséo de conjunto da 1JD em seus varios aspectos
e ecossistemas e uma visdo mais detalhada da industria brasileira. Por esse
motivo, no préximo capitulo, é feita uma breve retrospectiva do
desenvolvimento da 1JD, que é importante na compreenséao da localizagcao das
atividades, os paises que concentram essas atividades e o estagio de maturidade
dos diferentes ecossistemas. Este capitulo é encerrado com a andlise e a
justificativa dos ecossistemas que foram estudados em detalhe ao longo do
projeto , e com os objetivos que foram relacionados para a elaboragdo das
politicas publicas. Os capitulos seguintes contém a sintese dos diversos estudos

conduzidos ao longo do projeto:

I Analise do Ecossistema de SeriousGames,

I Analise do EcossistemaMobile e de Distribuicdo Web;
I Analise do Ecossistema de Consoles e PC

I Analise do Ecossistema da Distribui¢&o Digital ;

I Novas Tecnologias e Tendéncias
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Capitito
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2. A Dinamica Evolutiva da IJD

A Induastria de Jogos Digitais , como entretenimento domeéstico , teve
inicio com os consoles. Credita-se ao engenheiro Ralph Baer a inveng¢do do
console para jogos, no final da década de 1960. Em 1972, o fabricante norte -
americano de TVs Magnavox langou o primeiro console doméstico , o0 Odyssey,
com base no projeto de Baer , com 12 cartuchos, contendo 27 jogos diferentes .

Ja em 1975 a empresa Atari (fundada em 1972 como fabricante de
equipamentos de arcade), langcou uma versdo doméstica de sua maquina de
saldo, 0 Pong, e em 1977 o seu console 2600, com leitor de cartuchos magnéticos
gue permitia a utilizacdo de mudltiplos jogos (Time , 2013). A partir do Atari 2600 ,
a producédo de Jogos Digitais - até entdo feita integralmente pelo fabricante do
console, se divide entre a fabricagdo do hardware, e a producdo de jogos
(software). A Atari € a pioneira no que se refere a permitir que desenvolvedores

independentes produzam jogos para seus eq uipamentos .

O primeiro desenvolvedor e distribuidor de jogos independente foi a
Activision, criada por ex-funcionarios da propria Atari em 1979. A empresa foi a
primeira a atrair a atencdo dos usuarios para os desenvolvedores, dando
destaque para seus nomes nos créditos dos jogos, o que a Atari nunca fez. Com
isso, os criadores dos jogos passaram a ser reconhecidos e passaram a ter seus
nomes associados aos titulos e a sua qualidade. O desenvolvimento de jogos

passou a ser um trabalho autoral , assim como nos outros mercados de conteldo .

A separacdo da producdo do hardware e do software, e o

reconhecimento dos autores, permitiu que em 1982 surgisse a primeira
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publicadora ®, a Eletronic Arts (EA): a proposta de seus fundadores era a de
localizar e publicar o trabalho de desenvolvedores independentes , e distribui -los
diretamente aos varejistas . Tal qual os editores no mercado editorial de livros e
revistas, uma publicadora de Jogos Digitais da condi¢ces a que desenvolvedores
independentes tenham seus titulos produzidos e distribuidos no mercado

Além disso, como os custos de producdo de um jogo sdo antecipados, e
jogos para console incorrem custos altos, uma publicadora pode, novamente
como em outros mercados autorais , financiar um titulo e assumir os riscos de sua

producéo.

Todavia, o mercado de Jogos Digitais experimentou severa crise no
inicio dos anos 1980, que somente foi superada com o lancamento do console
Nintendo Entertainment System (NES) do fabricante japonés de mesmo nome ,
no mercado norte americano em 1985. A qualidade e a diversidade dos jogos
fizeram o console tornar -se um grande sucesso comercial, recuperando o

mercado de Jogos Digitais .

O mesmo fabricante lancou, em 1989, o primeiro console de mao, o
Game Boy, outro sucesso de vendas que criou o segmento dos consoles
portateis . Com a Nintendo, e outras empresas japonesas como a Konami e a
Sega, a geografia inicial da producdo de Jogos Digitais ficou concentrada entre

os Estados Unidos e o Japéaa

A estrutura da cadeia de producdo de jogos para consoles €
representada pela Figura 2. Ela pode ser dividida entre a etapa de producéo ,
constituida pelos fabricantes de console , as publicadoras e os desenvolvedores,

e o canal de distribuicdo, composto pelos distribuidores e pelos varejistas . Os

5 Do termo, em inglégqublisher
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fabricantes de console controlam a cadeia, embora as grandes publicadoras
tenham capacidade de barganha.

©
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Figura 2 - Cadeia de producéo de Jogos Digitais
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Fonte: Johns (2006)
As setas cheias no diagrama indicam fluxos de produtos, servicos ou informacdes,
enquanto as setas tracejadas indicam fluxos financeiros . A governancga dos fabricantes
de consoles se estabelece pela determinagcdo dos padrdes técnicos para o
desenvolvimento , e pela aprovacdo dos jogos para uso em seus equipamentos. O
diagrama ilustra somente o canal de distribuicéo fisico , com distribuidores e varejistas .
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A publicadora é aresponséavel pela distribuigdo das receit as ao longo da
cadeia. ApGs a venda, o varejista retém a sua margem e lhe repassa a receita
restante . A publicadora retém sua parcela e distribui o restante . Nesse ponto, 0
varejista recebe , além da sua margem, uma parcela referente a exposi¢ao de seus
produtos, 0 que eleva sua participacdo nas receitas. Embora o mercado fisico
esteja em reducéo, no modelo de distribuicdo representado pela Figura 2 os
grandes varejistas (Walmart, Best Buy, Game Stop, ToysRus eram responsaveis
por 40% do volume de vendas no lancamento de um titulo (Johns, 2006).

2.1 Diversificacao de Género e Geografia

Novos mercados foram se desenvolvendo , em paralelo ao dos consoles.
Em 1991 foi fundada a Silicon & Synapsena Califérnia, para desenvolver jogos
para console, comecando pelo Commodore 64 e passando para o0 SNESPorém,
em 1994 a empresa mudou seu nome para Blizzard, e no mesmo ano,
diversificando sua linha de atuacdo, lancou um jogo digital para PC de grande
sucesso, o0 Warcraft: Orcs and Humans, um jogo de estratégia em tempo real
(Real Time Strategy game RTS) A Valve, fundada em 1996 por ex -funcionarios da
Microsoft no estado norte americano de Washington ,também é um produtor de
jogos para PC. Seu primeiro sucesso foi em 1998 com Half-Life, um jogo estilo
®at i r afilsb person (shooter, ou simplesmente shooter) langado pela
publicadora americana Sierra. Mais tarde a empresa langou mais um grande

sucesso no mesmo estilo, o Counter Strike , também para PC.

Com o crescimento do mercado, surgiram novos desenvolvedores e
publicadoras para consoles, fora do eixo Estados Unidos + Japdo. Em 1986 foi
criada na Franca aUbisoft, que, com 0 sucesso de seus jogos rapidamente

expandiu suas atividades para o Reino Unido, Alemanha e Suica além de Estados
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Unidos e Japdao. A Ubisoft atua como desenvolvedor e Publicadora para consoles
de todos os fabricantes, e seus jogos mais populares sdo disponiveis para
diferentes equipamentos .

Em 1995 foi fundada na Coréia a Nexon, que langcou um dos primeiros ' °°

MMORPG Massively Multiplayer Online Role PlayingGame- Jogo de RPG Massivo
Multijogador On -line), o The Kingdom of Winds. Em 1997, outra empresa
coreana, a NCSoft, langou mais um MMORPG de sucesso, o Lineage. Os
MMORPGs sédo uma subcategoria dos MMOGSs e séo jogados simultaneamente
por milhares jogadores pel a internet, exigindo que 0s usuarios instalem
programas clientes em seus PCs. As desenvolvedoras passam a ser também
prestadoras de servicos, pois mantém servidores que processam todas as
entradas dos usuarios conectados, garantindo a evolucdo do jogo. Out ros
grandes desenvolvedores de MMOG séo a coreana Gravity, autora do MMORPG
Ragnarok Online, e a americana Blizzard, com o World of Warcraft, o mais
popular jogo nesse estilo na América e Europa. O World of Warcraft possuia 9, 6
milhdes de assinantes no final de 2012 (WoWiInsider, 2013). Outra variacdo dos
MMOGs sao os MOBA Multiplayer Online Battle Arena + Jogo de Batalha em
Arena Multijogador On -line), um jogo multiusuario que permite que equipes
combatam entre si, como acontece no jogo DotA (Defense of A ncients), da Valve,

e League of Legends, da Riot Games

2.2 0Os Jogos C#oeies e as plataformas moveis

Criados com os primeiros PCs, 0s jogos casuais (por exemplo, 0s jogos
Solitaria e Freecell, do Windows) sdo jogos de acesso rapido, que podem ser
jogados por periodos curtos, faceis de aprender, mas dificeis de se dominar. Ao
contrario dos jogos de console, ndo requerem habilidades especiais,

conhecimentos ou compromisso de tempo regular para evoluir no jogo (CGA ,
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2007). Os jogos casuais sagdo ponto de vista técnico, mais simples que 0s jogos
de console tipicos (esses, pela exigéncia de tempo e habilidades , sdo chamados
de hardcore). Pela sua simplicidade, esses jogos exigem equipes de
desenvolvimento muito menores que as necessarias para desenvolver um jogo
de console. Como consequéncia, os recursos financeiros necessarios sao

relativamente pequenos .

A PopCap é considerada uma das lideres no setor de jogos casuais, pois
além de ser uma das pioneiras no conceito, contribuiu inovando no modelo de
negdécios, hoje adotado por inimeras empresas . Foi fundada em 2000, por John
Vechey, Brian Fiete e Jason Kapalka, empresarios com experiéncia anterior no
setor, em empresas como Flipside e Pogo.com. Com sede em Seattle, a empresa
se especializou em jogos simples, mas cativantes para varias idades. Tem uma
série de grandes sucessos como Bejeweled, Zuma e Plants vs Zombies. A
empresa se tornou notCria tambAm pdry
before youbuy  (Twalto Purchase), no qual é possivel jogar gratuitamente uma
versao simples do jogo, e com a op¢do de comprar a edicdo de luxo, mais

completa..

Os Jogos Sociais requerem que o jogador esteja online, pois séo
incorporados as péaginas da rede social, integrando , portanto , elementos de
jogabilidade e de interagdo social. Neles, o jogador dificilmente consegue jogar

sozinho, tendo sempre que recorrer a rede de amigos para conseguir itens no

jogo.0Os jogos mais conhecidos nas r,qdees

permitem 0 usuario construir um ambient e e administra-lo para promover
melhorias. O jogo mais famoso é o FarmVille, da empresa Zynga. Esse tipo de
jogo consiste na gestao de um ambiente e de seus habitantes , e pode contar com
a visita de amigos das redes sociais que com frequéncia ajudam o usuario. Assim,

para prosseguir € necessario que o jogador amplie sua rede de amigos.
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Uma parcela representativa do mercado de jogos casuais utiliza hoje os
dispositivos moveis (smartphones e tablets). O desenvolvimento técnico dos
celulares, com maior capacidade de processamento e armazenamento, € com
telas de maior definicdo , permitiu o desenvolvimento de jogos sofisticados , e
com a integracao de placas gréaficas com suporte a 3D e telas sensiveisao toque ,

os celulares se tornaram uma plataforma intere ssante para jogos.

2.3 Curva de Maturidade dos Géneros

Os géneros descritos encontram -se em diferentes estagios de
maturidade , do ponto de vista de demanda de mercado , de suas perspectivas de
crescimento, e do interesse para investimento . A visdo dos investidores é
ilustrada na Figura 3, e mostra que a sua percepcao é de que jogos para Consoles
e PCs ja se encontram em seu estdgio de maturidade, e tanto os investimentos
guanto os movimentos de fusdes e aquisicBes sdo limitados. As empresas ja
estdo totalmente estabelecidas, focando na otimizacdo de custos e mais

propensas a aliancas espin-offs.

Os Jogos MMO estéo se aproximando do equilibrio , com as perspectivas
de crescimento de investimento concentradas nos jogos com base em
navegadores de internet . Osjogos que tem maiores perspectivas de crescimento

SA0 0S casuais e sociais e 0s para plataformas moveis
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Figura 3 - Estagios de Consolidacdo dos diferentes setores da Industria de
Jogos Digitais
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=
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- Alio volume, mercado médio estratégico - Baixo volume, larga escala - Foco em Custo
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e fusdes
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Fonte: Digi-Capital (2014)

2.4 Adistribuicao Digital

A distribuicdo de jogos inicialmente era realizada por meio de suportes
fisicos. Nas primeiras geracdes de consoles, os suportes eram cartuchos com
memorias RAM, e depois passaram a ser discos Opticos Porém, nos anos 2000,
com a disponibilidade de conexdes de banda larga , a distribuicdo de contetdo
digital pela internet se popularizou , viabilizando sua exploracdo comercial em

larga escala.

Estudos mostram claramente o impacto da distribuicdo digital e do
crescimento dos jogos online sobre o mercado fisico de Jogos Digitais, seja no

varejo convencional ou nas lojas virtuais . O varejo fisico esta em declinio desde
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2007, e prevé-se que suas vendas devam permanecer estaciondrias em niveis
entre US$ 20 bilhdes e US$ 25 bilhdes, até 2017.

Muitos distribuidores digitais de jogos , existentes desde o meio da
década de 90, séo versfes das lojas convencionais apenas substituindo o envio
de midias fisicas pela possibilidade de download do software para instalacao em
PCs No caso dos jogos @suais, existem diversos sites de distribuig&o , nos quais
0 usuario pode obter o software e instald-lo em seu PC ou jogar no proprio

portal , sem a necessidade da instalagéo do jogo.

Os fabricantes de console também criaram suas redes de distribuicao
proprietarias , que permitem aos donos de console adquirir Jogos Digitais pela
internet . As redes sdo a Nintendo Network , a PlayStation Network (PSN), e a
Xbox Live. Elas também permitem que os usuarios também joguem online com

outros participantes da rede .

No ambito da distribuicdo digital , um marco foi o lancamento do site
Steam pela desenvolvedora e publicadora Valve, em 2003. O Steam expandiu o
conceito, oferecendo novas funcionalidades e servicos complementares , tanto
para desenvolvedores quanto para u sudrios, criando comunidades em torno de
seus titulos e um mercado de jogos modificados pelos préprios usuérios (0s
Mods ), itens especiais, além da distribuicdo de softwares voltados ao

desenvolvimento de jogos .

2.5 Localizacao

Como é comum as industrias criativas, a de Jogos Digitais apresenta
economias de aglomeragdo, com a existéncia de arranjos locais com

concentragdo de empresas (agrupamentos). Pela sua historia, a producdo de

59

6 Do termo, em inglésnodifications Usado para designar alguma alteragao total ou parcial feita e

distribuida por usuarios ou criadoresom base no jogo original
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Jogos Digitais tem dois paises lideres: os Estados Unidos e o Japdo. Nesses
paises, algumas regides concentram as atividades, devido a existéncia de
profissionais, aos spillovers e ao préprio ambiente criativo . A Atari foi criada na
Califérnia, assim como aActivision, a Eletronic Arts e a Blizzard. A Valve nasceu
no estado de Washington, e hoje tem sua sede em Bellevue, vizinha a Seattle,
onde anos mais tarde, a PopCap foi fundada . J4 no Japéo, a Nintendo nasceu e
tem sede em Kyoto enquanto a Konami foi fundada em Osaka , a cerca de55km
de Kyoto, e a Sega tem sede em ToOquio Quando as empresas japonesas
estabeleceram suas unidades em solo americano, escolheram cidades onde ja
havia empresas do mesmo setor: a unidade americana da Nintendo esta
localizada em Redmond, Washington, vizinha a Seattle; a Sega tem sua unidade
americana em Sdo Franciscq e a Konami, em El Segundo, Califérnia. Por outro

lado, as empresas americanas fizeram o0 mesmo:a EA tem unidade em Téquio.

Com o crescimento do mercado de consoles, e de outros segmentos de
jogos, como 0s casuais sociais e para celulares, outros centros , fora do eixo
Estados Unidos + Japao, se desenvolveram. Na Franca a Ubisoft , desenvolvedora
de jogos para consoles, tem sede em Motreuil , suburbio de Paris. Na capital
francesa foi criada, em 1999, a Gameloft, uma grande desenvolvedora de jogos
para celulares. As desenvolvedoras japonesas, Sega e Nintendo, criaram
unidades na Coréia, assim como a americana EA e as francesasGameloft e
Ubisoft . Nesse pais tirando proveito dos incentivos do governo , surgiram
grandes desenvolvedores locais (especialmente em Seoul), como a Nexon, a
NCSoft e a Gravity.

Ainda fora dos Estados Unidos e Japéo, a Ubisoft abriu uma unidade no
Canada, na cidade de Montreal , que também tem unidades da EA e da Gameloft .
Ainda no Canadg, Vancouver tem unidades da EA, da Big Fish, publicadora de
jogos casuais, e da PopCap (adquirida pela EA). A Finlandia é sede da Rovio,

autora do popular jogo Angry Birds, e o pais ainda tem uma unidade da Ubisoft .
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Londres é sede daKing, grande desenvolvedora e publicadora de jogos Casuais

e Sociais

A regido que detinha as maiores concentragfes de empresas produtoras
de Jogos Digitais em 2007 era Téquio, seguida por Los Angeles e Sdo Francisco
A primeira regido fora do eixo Estados Unidos * Japéao foi Londres, seguida de
Paris. As regides seguintes retornam ao eixo: Seattle , Nova lorque, Osaka,
Vancouver e Dallas (De Vaanet al., 2012). Um aspecto interessante relativo a
localizacdo e a formacdo de agrupamentos é que, nos Estados Unidos, em um
periodo de 20 anos, o movimento mais intenso foi o de crescimento dos
agrupamentos existentes, com baixo surgimento de novas aglomeragdes (De
Vaan, 2013), o que sugere gque o quadro descrito tenha tido poucas mudancas
recentes. A distribuicdo geografica e a evolugdo descritas sao também
reforcadas em um estudo de 2008 financiado pelo governo da provincia
canadense de Ontario.

Figura 4 - Maturidade e Tamanho dos centros de desenvolvimento de Jogos
Digitais
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Fonte: Secor (2008)
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Os centros tecnoldgicos originais onde a industria foi incubada
amadureceram e se tornaram os lideres da industria . O atual cenério da indUstria
atualmente pode ser caracterizado em trés tipos de regibes conforme a
maturidade e tamanho ( Figura 4):

I Osagrupamentos estdo normalmente em regides ativas na industria por
mais de 15 anos. Em geral, a entrada em Jogos Digitais foi desencadeada
por meio de proximidade de uma grande inovadora tecnoldgica
(Nintendo no Japéo, Microsoft no Estado de Washington) . Além da
longevidade , estes agrupamentos de Jogos Digitais atingem uma massa
critica significativa , geralmente de pelo menos 3.000 postos de trabalho
no desenvolvimento de jogos ;

I Os desafiantes (contenders) entraram depois dos grandes
agrupamentos (hubs), mas desenvolveram a escala adequada e/ou
vantagem competitiva para se posicionar na cena internacional . Seu
caminho para o sucesso tem sido tipicamente por meio da busca de um
nicho especifico, e conseguiram com sucesso uma parte substancial do
mercado global ;

I Osnovos entrantes tém sido atraidos recentemente paraa 1JD com base
no seu tamanho e potencial de crescimento . No entanto, eles tém
tomado medidas ativas para conquistar uma fatia do mercado para si .
Apesar das vantagens naturais em alguns casos (ou seja trabalho de
baixo custo na india e China), a maioria ainda esta trabalhando para

alcancar massa critica e de relevancia global.

As diversas regides desenvolvedoras de Jogos Digitais tém avancado
independentemente , com cada regido buscando construir suas proprias
vantagens competitivas . As diferentes estratégias possuem em comum a
existéncia de demanda interna, a capacidade de produzir conteido de forma

eficiente e a existéncia de uma forte indlstria de base ou a lideranga do governo .
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2.6 Ecossistemas Prioritzgosgtado

O estudo foi iniciado com um mapeamento dos diversos segmentos que
compde o mercado de Jogos Digitais . Inicialmente foram estudados nove tipos
de jogos: consoles, casuais, emergentes, mercado mobile, Cloud Gaming jogos
por download, o chamadomer cado ®PC <caixa (jogo
midias fisicas), jogos para TV Digital e os Serious GamesEm seguida, para efeitos
de sintese, esses nove segmentos foram reorganizados em quatro categorias: a)
Jogos web e mobile; b) Consoles e®C caixa (que inclui os Massive Multiplayer

Online Gamest MMOs); ¢) Distribuicéo pela internet e d) Serious Games

Os agrupamentos seguiram 0 seguinte raciocinio: as trés primeiras
categorias representam a combinacdo entre géneros e formas de distribuicdo ,
gue determinam a governanca em suas cadeias. Os jogos pela web e o mercado
mobile tem distribuicdo feita por portais ou lojas (App Stores ou lojas de
aplicativos), nas quais a governanca nao tem padréao definido. J& os jogos para
console e @CCaixa , inicialmente distribuidos pelo canal fisico , tem governanca
mais clara dos fabricantes e dos desenvolvedores. Na categoria distribuicdo pela
internet estdo os sites de distribuicdo de jogos hardcore, o Cloud Gaminge os
jogos para TV digital. A Ultima categoria , Serious Gamesé a dos jogos com

finalidade além do entretenimento

Para a selegcéo dos ecossistemas prioritarios para o estudo, duas acdes
foram conduzidas: uma consulta a especialistas, utilizando a técnica de focus
groups (grupos focais), e uma andlise comparativa dos diversos ecossistemas,

pela equipe do projeto .
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2.6.1 Consulta ocusoups

Um grupo focal € uma entrevista em grupo que tira proveito da
interacdo entre seus participantes para obter mais profundidade na discusséo de
um assunto. Um estudo que utiliza o método é com base em uma série de
discussfes planejadas com diversos grupos, e visa obter opinides e percepcdes

sobre um assunto ou &rea de interesse, em um ambiente aberto e participativo .

Foram realizados sete grupos de discussdo, com a participacdo de 33
pessoas de perfis e relacbes diferentes com a |ID: desenvolvedores,
empresarios, jornalistas  especializados, pesquisadores, académicos,

representantes de 6rgdos e agéncias da indUstria e do governo .

Quando perguntados sobre quais 0os segmentos prioritarios para
fomento no pais, os participantes citaram , quase sem excecaq 0S jogos para
mobile. Segmentos fortes e tradicionais , como o0 de consoles e MMOs foram
considerados mercados maduros, com altas barreiras de entrada, tanto pela
necessidade de investimento como pelo acesso a distribuicdo . J& os jogos para
mobile tém custos de producdo mais baixos, menores barreiras de entrada , maior

facilidade de distribuicéo .

O segundo segmento citado foi o de Serious Games, embora deva ser
ressaltado que diversos participantes fizeram a observacdo de que esse género
€ um "outro negocio” , no sentido de que o cliente e a forma de contratagéo séo ,
em geral, diferentes dos jogos para entretenimento . Atualmente os negocios se
concentram na producdo de simuladores para empresas e para as Forgas
Armadas, e de material digital para apoio didatico , mas ainda ha mercado para

jogos para area de salde e para educagao.
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2.6.2 Quadro Comparativo dos Ecossistemas

A segunda acdo para escolha dos ecossistemas foi a éaboragdo de um
guadro comparativo , para avaliar a atratividade dos diversos ecossistemas
estudados, considerando o panorama internacional e o estdgio de maturidade
dos géneros e o0 estagio da industria nacional . Os ecossistemas foram avaliados
segundo quatro categorias de fatores: econémicos , tecnolégicos , socio culturais
e os relacionados a politicas publicas. A avaliacdo da equipe foi também
comparada aos comentarios obtidos durante os focus groups O resultado da

avaliacéo esté sintetizado na Figura 5.

Figura 5 - Avaliagdo dos Ecossistemas

(Préxima Pégina)

Fonte: Equipe de Pesquisa
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Alta (EP) - Equipe de Pesquisa
Alto Potencial (FG) - Focus Group
Possivel
Média
Baixa

nd - N&o Disponivel

2.6.3 Selecao dos Ecossistemas prioritarios

A analise da equipe e a opinido dos especialistas foram convergentes na
indicacao de dois ecossistemas, mobile e Serious Gamescomo os prioritarios para
andlise mais aprofundada. O terceiro foco de analise escolhido ndo €
propriamente um segmento de mercado , mas o acompanhamento dos mercados
e tecnologias emergentes , tanto do ponto de vista tecnolégico , como as novas
alternativas de console , quanto em relagdo a novas oportunidades de negdcio ,
como a exploracao de contetdos de outras midias e a integracdo das mesmas (0s
chamados crossmediae transmedia). A escolha se justifica pelo fato da entrada
no mercado ser mais facil na fase inicial do ciclo de vida de um produto . Os casos
bem sucedidos de jogos brasileiros para celulares e tablets foram lancados no
inicio desses mercados, quando ha menor saturacéo e a visibilidade é maior . Este
foco é prospectivo , visa 0 acompanhamento e evolugdo das atuais iniciativas que

tenham potencial disruptivo , criando novas oportunidades de mercado .

2.6.4 Objetivos para as Politicas Publicas

Com base no estudo detalhado dos ecossistemas selecionados, nas
opinides dos diversos especialistas consultados ao longo do projeto , durante os
focus groups as viagens e visitas realizadas além da analise das experiéncias dos

paises lideres, foram formulados cinco objetivos para fomentar a IBJD:
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l. Desenvolver uma induastria brasileira de Jogos Digitais que seja
competitiva e inovadora;
Il. Capacitar Recursos Humanos para criar, gerenciar e operar
empresas de porte global;
M. Promover o acesso a financiamento que possibilite o crescimento
das empresas e da competitividade internacional,
(\VA Gerar um ambiente de negdcios que permita 0 crescimento
sustentado;
V. Gerar demanda por meio de compras publicas.
Com base nestes objetivos, um conjunto de politicas publicas foi

desenvolvido, o qual se encontra no relatério pertinente .
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3. Analise Detalhada do Ecossistema de Serious Game

SeriousGamesé uma terminologia que foi estabelecida por Clark Abt,e (70
caracteriza jogos como dispositivos educacionais para quaisquer faixas etarias e
situacdes diversificadas . Segundo o autor (Abt,1987), os Serious Games®acilitam
a comunicacdo de conceitos/fatos + devido a dramatizagdo de problemas e
motivacdo * além de contribuirem para o desenvolvimento de estratégias , a
tomada de decisdo, o desempenho de papéis, dentre outras vantagens , em um

ambiente em que o feedback é instituido de maneira agil .

Bergeron (2006) acrescenta dois elementos a essa definicdo: Serious
Games constituem aplicagbes computacionais interativas e por meio de uma

proposta divertida , possuem metas desafiadoras.

Tais elementos se voltam para o0 desenvolvimento de
atitudes/competéncias para atuacdo em situacdes reais , bem como para a
construcdo de conhecimentos sobre 0os mais variados temas . Cabe ainda destacar
gue Klopfer et al. (2010) postulam que Serious Gamespodem ser quaisquer Jogos
Digitais utilizados com uma proposta de aprendizagem , independentemente de

terem sido criados com esta intencao .

Na primeira fase da pesquisa, a proposta de taxonomia considerava duas
dimensbes: mercado e género de Jogos Digitais. Entretanto , essa classificacéo
se mostrou excessivamente detalhada , e optou -se por manter uma classificacao
mais abrangente, onde s&o destacados 0s seguintes segmentos: Educacag,

Saude, Formagéao Profissional , Defesa e Advergames.

O segmento de jogos para incluséo social e empoderamento ( Games for
Change) nao foi aprofundado . Embora seja importante por suas externalidades e

beneficios sociais, trata -se de setor de mercado pequeno para ser analisado de
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forma isolada, sendo bastante dependente de politicas publicas , pesquisas e
doacdes institucionais , o que implica na baixa rentabilidade desse tipo de jogo .
Nas areas de educac¢dq saude, defesa e formacao profissional existem
os Serious Gamese os simuladores. Entretanto , a diferenca entre o que é '
considerado uma simulagéo e um Serious Game é ténue, e por vezes é impossivel
fazer a distincdo entre eles. Por exemplo, os simuladores permitem livre
exploracdo do ambiente virtual , ao passo que os Serious Gamegém objetivos
especificos, havendo portanto , uma diferenca na aplicagdo da mecanica do jogo.
Um simulador de voo ou um ambiente simulado de cozinha usado como parte do
treinamento de hospitalidade possibilita que estudantes explorem por si
mesmos 0 ambiente, pratiquem suas habilidades em um local seguro, de modo a
aprender com seus erros por meio de feedback e, eventualmente , dominar
determinadas habilidades . Ja os Serious Gamesstédo focados em objetivos (ao
invés da exploragdo aberta), havendo elementos como competicdo ,

recompensas e um enredo (Donovan 2012).

Apesar da distincdo entre jogos e simulacdes ser relevante do ponto de
vista da mecénica do jogo, esta distincdo ndo se mostra tdo relevante para a
analise da dindmica da industria. Sao dois tipos de produtos que com partilham o
mesmo mercado, atores, e relacionamentos . Portanto , neste relatorio , optou -se

por agregar simuladores e Serious Game®£m apenas uma categoria.

Os Advergames foram incluidos por se tratarem de jogos que visam
propésitos que ndo o entretenimento . Por exemplo, quando o objetivo do jogo

é a divulgacéo da marca ou produto.
Este relatério compreende:

I Jogos Digitais Educacionais (JDE), considerados apenas o0s que

tiverem como publico a educacao béasica e a educacao superior;
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I Jogos Digitais para a Saude (JDS), que se destina a auxiliar a saude e o
bem estar. Os objetivos dos jogos podem se voltar tanto a prevencao
guanto ao tratamento da saude fisica e mental;

I Jogos Digitais para Formacdo Profissional (JDFP) , que compreendem
0s jogos e simuladores para negoécios, corporacdes e organizacoes,
visando facilitar e reduzir custos com treinamento e outras tarefas
organizacionais;

I Jogos Digitais e simula dores para a Defesa, que se destinam ao
treinamento militar e de seguranca;

I Advergames, que s&o especialmente desenvolvidos com o propésito de

divulgar uma marca ou produto .

3.1 Beneficioeddgao Serioustes
3.1.1 Jogos Digitais Educacionais (JDE)

Os jogos podem modificar em muito o sistema educacional , atraindo as
criancas nativas digitais para uma nova abordagem de contetdos e integrando

as tecnologias utilizadas pelas instituicdes de ensino .

Muito pode se dizer dos beneficios do uso de jogos eletrbnicos em salas
de aula. Se jogos ndo voltados a educacao ja sdo capazes de trazer beneficios
como melhori as no raciocinio l6gico e de solugcéo de problemas, jogos eletrénicos
voltados a educacédo contribuem de maneira ainda mais ampla, e ao mesmo
tempo, especifica. Estes jogos podem ser personalizaveis de acordo com as
necessidades dos alunos em questdo e permitem uma progressao logica e

apropriada no contato com novos conceitos .

Enquanto na sala de aula um aluno pode ficar para tras ao nao

compreender completamente um conceito enquanto sua sala parte para
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conceitos mais complexos, em um jogo O aluno precisa compreender
necessariamente um conceito antes de avancar para a proxima fase. O aluno
pode ainda repetir uma mesma etapa até aprender o que lhe é apresentado .
Além disso, jogos d@o aos alunos um controle maior sobre seu préprio
aprendizado. Tal sentimento é importante na autoestima dos alunos |,
potencializando seu entusiasmo e engajamento . Outra vantagem é que os JDEs
podem abordar mais de um tema inserindo os alunos , de maneira descontraida,
em teméaticas importantes a sua formacdo como cidaddos . Jogos Digitais
permitem , também, que se rompam preconceitos com matérias como , por

exemplo, matemética , inserindo -as em contextos cotidianos .

Estudos mostram, ainda, que os alunos se sentem mais motivados em
seu aprendizado ao utilizarem jogos eletrénicos. No estudo de Kebritchi et al.
(2010, citado por Perrotta et al. 2013), professores entrevistados afirmam que
0s jogos mudaram a perspectiva dos alunos e que estes perderam seu medo de
matematica. Os préprios alunos reportam que o jogo os tirou da sala de aula,
mudando seu humor e os entretendo. Além disso, os estudos que exploram a
atitude dos alunos em relacdo ao ato de aprender demonstraram, no geral,

melhorias diante do uso de Jogos Digitais .

Entretanto, considerando a complexidade de se medir conquistas
académicas, ndo é surpreendente que estudos académicos ndo tenham
encontrado uma medida definitiva para explorar o potencial do impacto do uso
de jogos digitais educacionais no desempenho dos alunos. Perrotta et al. (2013),
em sua revisdo, afirmam que a academia se encontra dividida: enquanto alguns
estudos demonstram uma melhoria no desempenho académico, outros nao
trazem qualquer evidéncia de um desempenho melhor. Uma possivel explicagédo
poderia ser a disparidade entre resultados mensuraveis tradicionalmente e
aqueles facilitados por Jogos Digitais . Além disso, a maior parte dos estudos néo

foi realizada durante peri odos de tempo substanciais e, portanto, pode -se
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argumentar que os ganhos ndo estavam suficientemente avancados para
aparecer em testes padronizados. Os autores também apontam que muitos

autores acreditam que o uso de Jogos Digitais facilita 0 engajamento d os alunos
nas atividades, mas ndo promove melhoras na aprendizagem dos conteddos
formais. Ou seja, apesar de serem notados alguns beneficios, ainda ndo ha

consenso sobre a eficacia do uso de Jogos Digitais na educacao.

3.1.2 Jogos Digitais para Saude (JDS)

O Report of The Council on Science and Public Healtflda American Medical
Association (Fryhofer e Martin, 2013), afirma que jogos nao -ativos, ou seja, que
podem ser jogados sentados, sem exigir uma grande movimentagado corporal ,
tém a capacidade de aumentar os conhecimentos da populagdo e influenciar
mudancas de comportamento, como por exemplo, aumentar a adesdo de
adolescentes ao tratamento quimioterdpico . Esta influéncia na populacédo
poderia trazer diversos resultados positivos a sociedade , promovendo saude,
auxiliando no cultivo de hébito s saudaveis (como jogos que abordam
alimentacdo saudavel), prevenindo doencas, e auxiliando no tratamento
(principalmente com relagéo a esta grande barreira para tantos que é a adesao
ao tratamento) , como no caso de pacientes com problemas de saude crénicos.
Além disso, Jogos Digitais tém mostrado resultados positivos na melhoria das
fungdes cognitivas de idosos 0 que, se pensarmos no constante crescimento

dessa populagéo, pode ser de grande utilidade em longo prazo .

Jogos ativos, que envolvem movimentacdo corporal , tem se mostrado
Uteis no cultivo da pratica de atividades fisicas . Segundo o relatério , estudos
mostram que criangas que jogaram Dance Dance Revolution por 45 minutos
demonstraram melhorias no seu metabolismo e queima de calorias . Além disso,
alguns destes jogos demonstram potencial de auxiliar treinamento motor e
podem ser utilizados ainda no treinamento cardiovascular , muscular e

esquelético, melhorando também equilibrio e balango . Entretanto , a pesquisa
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sempre enfatiza que esses jogos ndo devem substituir as atividades fisicas

tradicionais .

Nao € dificil argumentar que o uso destes jogos pode tornar
tratamentos mais facilmente toleraveis e mais motivadores aos pacientes , visto
gue estes contém um elemento de entretenimento |, tirando o foco da doenca e
do ambiente hospitalar , no qual muitos tratamentos se dao . Além disso, 0 uso
destes jogos fora do ambiente hospitalar , no cotidiano da populagéo , auxilia na
promogdo de uma vida mais saudavel, de uma maneira descontraida,

promovendo maior engajam ento .

Existem, também, jogos que visam realizar diagnésticos de maneira
menos exaustiva e mais divertida aos pacientes, o que poderia auxiliar na
desmistificacdo do ambiente médico , que muitas vezes produz medo e um
afastamento da populacéo . Jogos para salde, portanto , tem um claro beneficio

a populacao geral em todas as suas faixas etarias e momentos de vida.

3.1.3 Jogos Digitais para Formacéao Profissional

Os jogos para formacéao profissional ndo sdo uma inovacao deste século,
uma vez que ja havia diversos jogos de tabuleiro desenvolvidos para esta
finalidade . Em relacdo a gestdo, o treinamento possibilitado pelos jogos e
simulagbes permite que executivos experimentem decisdes e estratégias em
ambientes seguros, sem consequéncias reais para a organizagdo Alguns
permitem , ainda, verificar quais sdo as consequéncias de suas decisées em larga
escala, os setores afetados, e 0s impactos na sociedade, que muitas vezes nao

poderiam ser antevistos pelos gestores até a tomada de deciséo .

Em relacdo ao treinamento de funcionérios , jogos e simuladores podem
aumentar a seguranca e reduzir consideravelmente custos . Com apenas um jogo,

diversos funcionérios de uma companhia de servigos elétricos , por exemplo,
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podem ser treinados quanto as normas de seguranca, sem se fazer necessario
reproduzir o trabalho em larga escala na vida real, diminuindo riscos de
ferimentos no treinamento por funcionarios ainda ndo familiarizados com as

normas, mas ainda assim ensinandocos e permitindo que experimentem e
compreendam cada regra. Alguns jogos tém demonstrado uma reducédo
significativa do tempo de treinamento , a0 mesmo tempo melhorando o
engajamento de funcionarios . A Deloitte Leadership Academy tem notado
melhorias significativas quanto aos niveis de dedicacdo e a velocidade de

finalizacdo de modulos desde a introducéo de jogos (Donovan, 2012).

Os jogos trazem mais realismo e motivacéo, oferecendo oportunidades
de se tomar decisdes significativas e inteligentes em seu espaco. A variedade de
jogos existentes permite treinos em diversas areas, desde hospitalidade ,

financas, negdcios, saude, industria , etc.

3.1.4 Jogos Digitais e Simuladores para Defesa

Os principais beneficios do uso dos simuladores e jogos militares estédo
relacionados a gestao de riscos para 0s seres humanos e a reducao de custos de
treinamento. Além disso, compartilham dos mesmos beneficios ja apontados nos

jogos de formacdao profissional.

3.1.5Advergames

Os Advergamesnao geram beneficios sociais diretos , entretanto , foram
selecionados pois representam uma parcela significativa dos jogos
desenvolvidos no Brasil, além do seu objetivo de exposicdo de marcas e

produtos .

3.2 Modelos de Negocio

Alvarez et al. (2012), do IDATE,o0 IPTS Expert Workshop, o relatorio do
DGEI State of the Art (Bleumers et al. , 2012) e Stewart & Misuraca, (2012)
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identificaram dois modos de producéo prevalentes ,bem como de conexao entre
usuérios e desenvolvedores: uma abordagem com base em produto e uma
abordagem com base em projeto . O valor é trazido por todos os atores , mas o
retorno financeiro direto é obtido apenas por alguns . Além disso, muitos
projetos de Serious Games sdo situados em contextos de pesquisa, entdo um
ultimo modo de desenvolvimento passivel de identificagcdo é o de inovacado e
implementacao liderada por pesquisa , uma abordagem de projeto que inclui o
desenvolvimento de Jogos Digitais, mas no qual um propésito de pesquisa
domina, e o principal resultado pode ndo ser os Jogos Digitais utilizados na
pratica, mas sim o conhecimento obtido na pesquisa para a area de aplicacao, ou

tecnologias e técnicas testadas no projeto (Stewart & Misuraca, 2012).

3.2.1 Abordagesm basa produto

Seguindo a distin¢ao feita por Stewart & Misuraca (2012) a cadeia de

valor na area de Serious Gamesé feita por trés grupos majoritarios:

I Desenvolvedores: produzem o conteido dos jogos , ou os adaptam de
acordo com o0s seguimentos B2B, B2C ou B2B2C Atualmente , nos
Estados Unidos e na Europa esses desenvolvedores tendem a ser
pequenas e médias empresas e/ou freelancers, e em geral produzem
apenas Serious Games Nao costumam ter um background de
desenvolvimento de jogos, mas trabalham com a promocéo,
desenvolvimento ou publicacdo de softwares profissionais. Também
podem vir das areas de animacao e da indUstria de producdes midiaticas
em geral, educacao a distancia ou mesmo da industria farmacéutica ;

I Publicadoras : Cobrem os custos de publicacdo e marketing seja para
vendas fisicas e digitais, e também de empacotamento , no primeiro caso.
Este grupo também inclui desenvolvedores/ publicadoras que produzem
seus proéprios titulos internamente . No momento ndo ha publicadoras

que trabalh em exclusivamente com Serious Games,
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Distribuicdo e Aprovisionamento: Os jogos podem ou ndo seguir o
modelo tradicional de distribuicdo por varejo . O principal cliente do jogo
pode agir como distribuidor aos usuérios finais . Boa parte dos titulos é
distribuida por meio da internet , sendo que o principal modo € a venda
eletrdnica . A distribuicdo em diversos setores € moldada por processos
de investimentos publicos e privados , distanciando as organiza¢des dos
usuarios finais do processo. Isso faz com que as agéncias de investimento

sejam os principais distribuidores .

3.2.2 Abordagem por Projeto

Enquanto ha mercados com base em produtos , uma parte dos Serious

Gamestem seu foco no mercado de projetos , com pedidos vindos de empresas.

Estas costumam ser coproducdes, no qual a organizacdo que delega pode estar

explorando o uso de Jogos Digitais e esta desenvolvendo sua pratica e seus

conhecimentos inseridos no contexto dos jogos . Alvarez et al apud (Stewart &

Misuraca, 2012) identificam trés modelos de mercado:

O modelo com base em pedido, no qual um cliente contrata uma
empresa de algum tipo (mas ndao um individuo privado) para desenvolver
e planejar um jogo . Este, entdo, € utilizado exclusivamente pelo cliente .

O modelo com base em licenca , no qual titulos produzidos por qualquer

tipo de publicadora, companhia, desenvolvedora independente |,
associagao ou instituicdo publica ou privada (mas ndo um individuo) sao
disponibilizados median te uma taxa.

O modelo de consultoria/treinamento € aguele no qual
desenvolvedores/ designers de uma instituigdo publica ou privada séo
treinados em todos os diferentes estagios de producdo e

desenvolvimento de jogos no local . Isto pode ndo apenas envolver o
desenvolvimento de um jogo em especial, mas também o

desenvolvimento de préticas nas quais este pode ser utilizado mais

GEDIGames | NPGT USP indice

78



Mapeamento da Industria Brasileira e Global de

eficientemente . Estes geralmente serdo desenvolvidos em parceria com
organizagbes publicas, com inovacdo e implementacdo baseada em

pesquisa.

3.2.3Inovacao e implencamelasa pesquisa

Um Jdltimo modelo de desenvolvimento é o de inovacdo e
implementacdo com base em pesquisa, ainda um dos tipos de atividade mais
significativos no campo, no qual parcerias de usuarios finais, empresas de
tecnologias , desenvolvedores de games e outras organizagfes especializadas de
trabalho se unem para implementar um jogo a um contexto especifico . Neste
caso, o desafio é construir uma forma sustentavel de manter em longo prazo os
produtos da pesquisa. Isso requer ndo apenas uma implementacdo local de
sucesso, mas também conhecimento transferivel e tecnologia que possa ser
reutilizada por parceiros ou organizag@es em outras situacfes . Organizacdes de
investimento em pesquisa , tanto publicas quanto privadas , possuem um papel
fundamental neste tipo de projeto

A cadeia de producdo e distribuicdo ndo tem barreiras de entrada
técnicas para o desenvolvimento . Os padrfes, as engines (software / ferramenta
digital de desenvolvimento, também chamada em algumas publicacbes de
®mot or gefdrrhmentas dé desenvolvimento sdo de facil acesso . Para os
jogos de educacdo, os recursos financeiros necessarios séo relativamente
pequenos. Esses jogosexigem equipes de desenvolvimento muito menores que
as necessarias para desenvolver um jogo de console. A caracteristica principal é
gue essas equipes tem um forte componente multidisciplinar , contando com o
papel do designer instrucional , que deve fazer a mediac@o entre os contetdos

relativos a educacao e a dindmica do jogo.

Porém a producgédo desses jogos incorre em despesas antecipadas, o que

exige que o jogo seja custeado por parceiros (universidades , governo, ONGs,
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agéncias de fomento). No caso dos jogos para o publico comum, em geral a
distribuicao € gratuita e ndo prevé retorno financeiro , mas sim as externalidades
ja comentadas. Por outro lado , jogos comerciais vendidos para o publico comum
seguem o padrédo do varejo, onde o produtor tem as despesa s antecipadas e
depois visa lucro. Ainda, ha jogos que sdo encomendados por instituicdes

educacionais e que sao para uso interno.

Geralmente, 0s jogos com base em pesquisa e desenvolvidos em
universidades ndo sdo concebidos para gerar receitas de vendas ao consumidor.
Ao invés disso, a pesquisa, o desenvolvimento , e a distribuicdo destes jogos sédo
feitos por um patrocinador , anunciante ou organizagdo concedente do setor
privado ou publico. Os consumidores geralmente acessam 0S jogos que S&o0
distribuidos na internet , e que foram patrocinados pelo governo , escolas ou
outras instituicbes , as quais tem grande interesse na melhoria da educacao
publica (Donner, Goldstein et al ., 2008).

3.3 Modelos de receita

Os principais modelos de receita utilizados pelos Serious Gamesséao:

1 Freemium

Patrocinio e propaganda

Compras dentro do aplicativo

Servigos de assinatura

Micro -pagamentos por itens virtuais

Parcerias com desenvolvedores de Aparelhos Pessoais de Aprendizagem.

Parcerias com empresas de telecomunicagfes (telecoms)

= =4 =4 4 4 -4 -4

Upgrades para contas Premium com contetdo exclusivo
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3.4 Cadeia de valseram@mes

O IDATE(Alvarez, et al., 2012) propde uma classificagéo geral da cadeia
de valores para os Serious Games. Essa classificag&o foi dada pela primeira vez no
ano de 2008, mas a defini¢cao foi reformulada no relatério apresentado em 2012
Essa cadeia previa o envolvimento de desenvolvedores , publicadoras,
distribuidores , varejo e consumidores. Entretanto , isto foi modificado , como

segue figura abaixo:

Figura 6- Modificagdo na cadeia de valor de Serious Games

Desenvolvedoras > Publicadoras > Distribuidoras > Varejistas > Consumidores

tém sido convertidas para:

Publicadoras e Operadoras> Promotores e Investidores > Prescritores e Usuarios Finais >
Industrias-alvo e Segmentos de Mercado

Fonte: (Alvarez et al., 2012)

Muitos dos atores da cadeia inicial estdo agrupados no primeiro
segmento da nova cadeia de valor. De acordo com Alvarez, et al. (2012) o
primeiro grupo , publi cadoras e operadoras , inclui desenvolvedores, operadores
técnicos, distribuidores e vendedores de solucao e contetdo . Os atores muitas
vezescobrem todas essas fungdes, embora se utilizem de servigos especializados

de subcontratacdo ocasionalmente .

A segunda categoria, promotores e investidores , compreende
organizagdes dedicadas a pesquisa sobre SeriousGames e as que investem em
iniciativas de Pesquisa & Desenvolvimento. Esta categoria tende a mudar o foco
ou pode vir a se fundir com a terceira categoria, assim que a demanda seja

substancial e os produtos totalmente adotados.

A terceira categoria, prescritores e usuérios finais , representam as

organizagdes e individuos que s&o afavor da aplicagéo e utilizagdo de Serious
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Gamese que recomendam a suaaquisicdo. Nesta categoria estdo representadas

as empresas de consultoria, os alunos, os funcionarios e os primeiros adeptos

(first followers ) de técnicas e produtos inovadores . Eles devem impulsionar a
adocao de SeriousGames. 82

Finalmente, o quarto grupo, as industrias -alvo e segmentos de
mercado, contém todos os setores de mercados, que representam 0s

clientes/compradores e a demanda para Serious Games

A Game and Learning Alliance (GalLA) que € composta por
universidades, instituicbes de pesquisa e empresas, mostra outros dados , que
foram levantados com base em sua rede de associados e em sua pesquisa para
um relatério . A maioria esta envolvida em pesquisas relacionadas a Serious
Gamespara fins de aprendizagem e de treinamento , ou seja, envolvidos em JDE.
A associacédo pode ser considerada como representativa das empresas de Serious
Games pois 46% das 115 empresas listadas para a pesquisa desenvolvem jogos
para o setor de Educacdao (isso néo significa que sejam todas de JDE, no entanto ,

muitas trabalham para este setor).

O GalLA considera que houve uma evolucao desta cadeia apresentando

aFigura 7:
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Figura 7 - Evolucéo da Cadeia de Valor de Serious Games
snsnnmnnni20]0 semnnnnnnnnnnnnnnnnn 2012 llllllll>

Desenvolvedores [ia

Publicadoras

Publicadoras e

. Fronteiras

Distribuidores [ Indefinidas - Operadores
Plataformas Varejistas

Promotores e
Investidores

Produtores/ Oferta

10% dos membros
da GaLA

Prescritores e
Usuarios Finais

Industrias alvo e
Segmentos de mercado

Fonte (GaLA 2013)

Compradores/Demanda

85% dos membros
da GaLA

| —

Assim, os associados do GaLA desempenhamo papel de promotores no
sentido de impulsionar o mercado , estando a frente da demanda. Além disso,
alguns associadosja estdo usando os jogos, por exemplo , em suas atividades de
treinamento , portanto , esta parte dos associados pode ser descrita como
Prescritores e usuarios finais. O GaLAtambém envolve seis grandes empresas
gue, embora também estejam envolvidos em atividade s de pesquisa, algumas
também fazem a producédo e distribuicdo de Serious Games. Assim, elas fazem
parte do primeiro grupo , nomeado de publicadoras e operadores. Ainda com
relacdo aos associados do GalLA muitas empresas foram registradas como

distribuidoras (ndo desenvolvedoras) oferecendo Serious Games, e 80% das
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distribuidoras sdo dedicadas principalmente ao mercado da Educacdo. Nos

proximos itens , sdo mostradas as cadeias mais especificas de cada area

3.5 Particularidades docsdggwsl Digitais Educacionais (J)

3.5.1 Estrutura do nivel micro dos ecossistemas

A cadeia de producao e distribuicdo de JDE pode ser definida na seguinte figura:

Figura 8 - Cadeia de Jogos Digitais Interativos

Fonte: Equipe de Pesquisa

Ao contrario da cadeia de jogos para console, na qual as fabricantes de
hardware tém controle sobre os padrées de produtos , nos jogos para a educagéo

0 poder dos fabricantes de hardware e dos sistemas operacionais é pequeno
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