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Resumo 
 
Este mapeamento da Indústria Brasileira de Jogos Digitais  foi realizado com o intuito 

de apresentar um panorama atual deste setor, tanto em território nacional, quanto 

globalmente. Nele são apresentadas a Dinâmica Evolutiva da Indústria de Jogos 

Digitais (IJD), a Análise Detalhada de vários Ecossistemas de Negócios nesta indústria, 

a saber, de Serious Games, de Jogos Mobile, de Consoles e PC Caixa, e Distribuição 

Digital, principalmente. Além disso, o Panorama Internacional, com seus principais 

atores e interações, e o Panorama Nacional, com sua organização, seus dados 

econômicos e sua geração de receita. Também são apresentadas novas Tecnologias e 

Tendências, Inovações em Modelos de Negócios, Inovações na Interação Homem-

Máquina, Inovações no Ambiente de produção, que podem representar novas 

oportunidades para o desenvolvimento da Indústria e nos seus recursos existentes. 

 

Palavras Chaves:  Jogos Digitais, Indústria Brasileira, Indústria Brasileira de Jogos Digitais, IJD, 

IBJD, Competitividade, Inovação, Recursos Humanos, Financiamento, Crescimento das 

Empresas, Competitividade Internacional, Crescimento Sustentado, Criação de Ambiente de 

Negócios, Perspectivas para a Indústria, Classificação das Ações, Mapeamento da Indústria 

Brasileira de Jogos Digitais , Panorama da IBJD,  Dinâmica Evolutiva da IJD, Ecossistemas de 

Negócios,  Serious Games, Jogos Mobile, Distribuição web, Consoles, PC Caixa, Distribuição 

Digital , Panorama Intern acional da IJD, Organização da IBJD, Dados Econômicos, Geração de 

Receita da IBJD, Tecnologias em Jogos Digitais, Tendências da IBJD, Inovações em Modelos de 

Negócios, Inovações na Interação Homem-Máquina, Inovações no Ambiente de Produção. 

 
 

  



Abstract  
 
This study on the Brazilian Digital Games Industry has been performed  to present a n 

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 IJD, 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 Brasileña de Juegos Digitales se llevó 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 dinámica evolutiva de I ndustria de Juegos Digitales 

(IJD), el análisis detallado de los diversos ecosistemas de negocios en esta industria, 

es decir, Serious Games, juegos para móvil, consolas y PC Caja y la distribución digital. 

Además, el Panorama Internacional, con sus principales actores y las interacciones, y 

el Panorama Nacional, con su organización, sus datos económicos y su generación de 

ingresos. También se presentan las nuevas tecnologías y tendencias, innovaciones en 

modelos de negocio, las innovaciones en la interacción persona -máquina, 

Innovaciones en el entorno de producción, que pueden representar nuevas 

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

 
 
 
Palabras clave s: Juegos digitales, Industria Brasileira, Industria Brasileña de Juegos digitales, 

IJD, IBJD, Competitividad, Innovación, Recursos Humanos, Finanzas, Crecimiento Empresarial, 

Competitividad Internacional y Crecimiento Sustentable, Creación de Empresas de Me dio 

Ambiente, Perspectivas del mercado, Clasificación de las acciones, Mapeo de la industria 

brasileña de Juegos digitales , Información general IBJD, dinámica evolutiva de IJD, ecosistemas 

de negocios, Serious Games, juegos para móvil, distribución web, Consolas, PC Caja, Distribución 

digital, Panorama Internacional de IJD, Organización IBJD, datos económicos, generación de 

ingresos de IBJD, Tecnologias de Juegos digitales, Tendencias IBJD, innovaciones en modelos 

de negocio, innovaciones en la interacción  persona-máquina, Innovaciones en el entorno de 

producción.  
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GLOSSÁRIO î Siglas & Abreviaturas 

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

nesta obra, e em outras relacionadas, o presente glossário servirá para dirimir 

tais dúvidas, além de indicar a primeira ocorrência do termo, e apresentar um 

significado conceitual e prático para o termo / entrada.  

 

ABES Associação Brasileira das Empresas de Software, citado em "1o 

Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Exerce a missão de 

representação setorial nas áreas legislativa e tributária, a 

proposição e orientação de políticas voltadas ao fortalecimento de 

cadeia de valor da Indústria Brasileira de Software e Serviços  

ABRADI  Associação Brasileira das Agências Digitais, citado em "1o Censo da 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Entidade de classe, sem fins 

lucrativos, que defende os interesses da empresas 

desenvolvedoras de serviços digitais no Brasil.  

Abragames   Associação Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais, citado 

em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Entidade 

sem fins lucrativos com o objetivo de fortalecer a indústria nacional 

de desenvolvimento de jogos.  

Acigames  Citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogo s Digitais". 

Associação criada com a finalidade de representar e regulamentar 

a indústria e comércio dos jogos eletrônicos e incentivar 

culturalmente a área de games no Brasil.  

ADJOGOSRS Associação dos Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio Grande 

do Sul, citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos 

Digitais".  

ApexBrasil  Agência Brasileira de Promoção de Exportação e Investimentos, 

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

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

investimentos estrangeiros para setores estratégicos da economia 

brasileira. 



 
 

 

ASSESPRO Associação de Empresas Brasileiras de Tecnologia da Informação, 

citado em "1o Censo da Indústria 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 serviços de 

tecnologia da informação, telecomunicações e internet.  

ASTEPS Associação de Startups e Empreendedores Digitais, citado em "1o 

Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Associação que 

busca funcionar como base de apoio para Startups em Brasília, DF. 

BIG Festival  Brazil's Independent Games Festival, citado em "Mapeamento da 

Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Festival 

internacional de jogos digitais com palestras e rodadas de negócios, 

é o principal evento de negócios da IBJD 

BGD Brazilian Games Developers Exports Program, citado em "1o Censo 

da Indústria Brasil eira de Jogos Digitais". Programa sem fins 

lucrativos criado pela Abragames com o objetivo de fortalecer a 

IBJD. 

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

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

Latina. 

BNDES Banco Nacional de Desenvolvimento Econômico e Social, citado em 

"1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Empresa 

pública federal, com sede em Brasília, cujo principal objetivo é 

financiar de longo prazo a realização de investimentos em t odos os 

segmentos da economia, de âmbito social, regional e ambiental.  

BrGames Programa de Fomento à Produção e Exportação do Jogo Eletrônico 

Brasileiro, citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos 

Digitais".  

CAPES Coordenação de Aperfeiçoamento P essoal de Nível Superior, citado 

em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". 

Fundação do Ministério da Educação (MEC) 



 
 

 

CEDIN Centro de Desenvolvimento de Empresas Nascentes citado em "1o 

Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitai s" e "Mapeamento da 

Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais"  

CENA Centro de Empresas Nascentes, citado em "1o Censo da Indústria 

Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da Indústria Brasileira 

e Global de Jogos Digitais". O Centro de Empresas Nascentes é uma 

incubadora de empresas de base tecnológica vinculada à Fundação 

de Fomento à Tecnologia e à Ciência, que opera no campus da 

Faculdade de Tecnologia e Ciências, FTC, na Avenida Paralela, em 

Salvador. 

CERTI ± CELTA citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais" e 

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

Fundação CERTI é uma organização de pesquisa, desenvolvimento 

e serviços tecnológicos especializados que proporciona soluções 

inovadoras para a iniciat iva privada, governo e terceiro setor. É uma 

instituição independente e sem fins lucrativos. A Fundação CERTI 

foi responsável pela criação, em 1986, de uma das primeiras 

incubadoras de empresas do Brasil a contar com um processo 

formal de incubação ± o Centro Empresarial para Laboração de 

Tecnologias Avançadas (CELTA). 

CESAR Centro de Estudos e Sistemas Avançados do Recife, citado em 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais" e 

"Proposição de Políticas Públicas direcionadas à Indústria Brasileira 

de Jogos Digitais". O C.E.S.A.R é um centro privado de inovação que 

utiliza engenharia avançada em Tecnologias da Informação e 

Comunicação (TICs) para solucionar problemas complexos para 

empresas e indústrias de diversos setores, a exemplo de 

te lecomunicações, eletroeletrônicos, automação comercial, 

financeira, mídia, energia, saúde e agronegócios. 

CIETEC Centro de Inovação, Empreendedorismo e Tecnologia, citado em 

"1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento 

da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". É uma associação 

civil sem fins lucrativos de direito privado estabelecida com a 

missão de promover o desenvolvimento da Ciência, Tecnologia e 



 
 

 

Inovação, incentivando a transformação do conhecimento em 

produtos e serviç os inovadores e competitivos.  

CNPq Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico, 

citado em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos 

Digitais". Agência do Ministério da Ciência, Tecnologia e Inovação 

(MCTI), tem como principais atribuições fomentar a pesquisa 

científica e tecnológica e incentivar a formação de pesquisadores 

brasileiros.  

FABESB Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado da Bahia, citado em 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". É 

uma instit uição pública de fomento à pesquisa acadêmica que provê 

bolsas e auxílios para o fomento da pesquisa científica e tecnológica 

em todas as áreas do conhecimento. 

FAPEMIG Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado de Minas Gerais, citado 

em "Mapeamento da Indús tria Brasileira e Global de Jogos Digitais". 

É uma instituição pública de fomento à pesquisa acadêmica que 

provê bolsas e auxílios para o fomento da pesquisa científica e 

tecnológica em todas as áreas do conhecimento.  

FAPERJ Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro, citado 

em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". 

É uma instituição pública de fomento à pesquisa acadêmica que 

provê bolsas e auxílios para o fomento da pesquisa científica e 

tecnológica em todas as áreas do conhecimento. 

FAPESC Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado de Santa Catarina, 

citado em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos 

Digitais". É uma instituição pública de fomento à pesquisa 

acadêmica que provê bolsas e auxílios para o fomento da pesquisa 

científica e tecnológica em todas as áreas do conhecimento.  

FAPESP Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado de São Paulo, citado em 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". É 

uma instituição pública de fomento à pes quisa acadêmica que provê 

bolsas e auxílios para o fomento da pesquisa científica e tecnológica 

em todas as áreas do conhecimento. 



 
 

 

FEEVALE citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais" e 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogo s Digitais". 

Mantida pela Associação Pró-Ensino Superior em Novo Hamburgo 

(Aspeur), uma entidade sem fins lucrativos e reconhecida como de 

utilidade pública federal, estadual e municipal, a Universidade 

Feevale é uma instituição que atua em todos os níveis  de formação.  

FILE Festival Internacional de Linguagem Eletrônica, citado em "1o 

Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da 

Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Um festival de arte 

em novas mídias que acontece anualmente em São Paulo desde 

2000 e eventualmente em algumas outras cidades do mundo.  

FINEP Financiadora de Estudos e Projetos, citado em "Mapeamento da 

Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". É uma empresa 

pública brasileira de fomento à ciência, tecnolo gia e inovação em 

empresas, universidades, institutos tecnológicos e outras 

instituições públicas ou privadas sediada no Rio de Janeiro.  

Fumsoft  citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais" e 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global d e Jogos Digitais". 

Fumsoft é uma instituição científica e tecnológica sem fins 

lucrativos que atua, desde 1992, na indução do desenvolvimento da 

cadeia produtiva de Tecnologia da Informação (TI) em Minas Gerais. 

Fundação Softville  citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". 

Presta serviços de incubação  para a criação de empresas de base 

tecnológica.  

GDA-PB Game Developers Association - Paraíba, citado em "1o Censo da 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Associação de empresas de 

desenvolvimento de Jogos Digitais na Paraíba.  

IBJD  Indústria Brasileira de Jogos Digitais, citado em: "1o Censo da 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais"  

Ibope  Instituto Brasileiro de Opinião Pública e Estatística, citado em 

"Mapeamento da Indústria Brasile ira e Global de Jogos Digitais". É 

uma das maiores empresas de pesquisa de mercado da América 



 
 

 

Latina. A empresa fornece um amplo conjunto de informações e 

estudos sobre mídia, opinião pública, intenção de voto, consumo, 

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

IDATE citado em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos 

Digitais". Empresa de consultoria que faz análise de mercado de 

telecomunicações, da internet, e de mídia.  

IGDA International Game Developers Association, citado em "1o Censo da 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais. Organização independente e 

sem fins lucrativos voltada aos desenvolvedores de Jogos Digitais.  

Instituto Inova  citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". 

Associação civil de interesse público que congrega mais de 40 

empresas de tecnologia.  

INTEC Incubadora Tecnológica de Curitiba, citado em "Mapeamento da 

Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Primeira incubadora 

de base tecnológica do Paraná, é vinculada ao Instituto de 

Tecnologia do Paraná (TECPAR). 

INTUEL Incubadora Internacional de Empresas de Base Tecnológica da UEL, 

citado em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos 

Digitais" Incubadora de empresas de base tecnológica, vinculada a 

UEL (Universidade Estadual de Londrina).  

ITEP Instituto de Tecnologia de Pernambuco, citado em "1o Censo da 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Associação civil de direito 

privado sem fins econômicos, qualificada como organização social.  

Centro de referência regional na oferta de soluções tecnológicas 

para o setor produtivo, visando à modernização e ao 

desenvolvimento sustentável de Pernambuco e da Região 

Nordeste.  

JDE Jogos Digitais Educacionais, citado em ®Mapeamento da Indēstria 

Brasileira e Global de Jogos Digitais¯. 

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

Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Presta serviços de incubação 

a Empreendimentos de Base Tecnológico que têm como principal 



 
 

 

insumo os conhecimentos e as informações técnico -cientí ficas, 

apoiando o processo de desenvolvimento de pequenas empresas 

nascentes.  

PNAD  Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílio, citado em 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". É 

uma pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de Geo grafia e 

Estatística (IBGE) em uma amostra de domicílios brasileiros que, por 

ter propósitos múltiplos, investiga diversas características 

socioeconômicas da sociedade, como população, educação, 

trabalho, rendimento, etc . 

PwC PricewaterhouseCoopers, citado  em "Mapeamento da Indústria 

Brasileira e Global de Jogos Digitais". É uma das maiores 

prestadoras de serviços profissionais do mundo. Resumidamente, 

ela presta os serviços de auditoria, consultoria e outros serviços 

acessórios para todo tipo de empresas e  no mundo inteiro.  

SBC Sociedade Brasileira de Computação, citado em "Mapeamento da 

Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A SBC é uma 

sociedade científica que reúne estudantes, professores e 

profissionais da Computação e Informática de todo o B rasil.  

SBGames Simpósio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, citado em 

"1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Constitui -se no 

maior e mais importante evento da América Latina na área de 

games e entretenimento digital que reúne anua lmente 

pesquisadores, artistas, designers, professores e estudantes de 

universidades, centros de pesquisa e da indústria de jogos. 

SBGames é organizado pela Comissão Especial de Jogos e 

Entretenimento Digital da SBC (Sociedade Brasileira de 

Computação) e também apoiado pela Abragames. 

SC-Games citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Polo 

de empresas desenvolvedoras de Jogos Digitais de Santa Catarina. 

SEBRAE Serviço Brasileiro de Apoio às Micro e Pequenas Empresas, citado 

em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". Serviço 



 
 

 

social autônomo que objetiva auxiliar o desenvolvimento de micro 

e pequenas empresas, estimulando o empreendedorismo no país.  

Softex  Associação para Promoção da Excelência do Software Brasileiro, 

citado  em: "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais". 

Executa, desde 1996, iniciativas de apoio, desenvolvimento, 

promoção e fomento para impulsionar a Indústria Brasileira de 

Software e Serviços de TI 

TecVitoria  citado em "1o Censo da Indústria Brasi leira de Jogos Digitais" e 

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

Incubadora de Empresas de Base Tecnológica TecVitória é uma 

associação civil, sem fins lucrativos, com personalidade jurídica de 

direito privado, criada em dezemb ro de 1995 numa parceria entre 

Governos, Universidade e Entidades empresariais capixabas. 

TIC Kids Online Brasil  citado em "Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos 

Digitais". Realizada pela primeira vez em 2012 pela CETIC.br (Centro 

de Estudos Sobre as Tecnologias da Informação e da Comunicação) 

a pesquisa TIC Kids Online Brasil é realizada entre adolescentes de 

9 a 16 anos que sejam usuários de Internet e tem como foco central 

medir as oportunidades e os riscos r elacionados ao uso da Internet.  

UNCTAD Conferência das Nações Unidas sobre Comércio e 

Desenvolvimento, citado em "Mapeamento da Indústria Brasileira e 

Global de Jogos Digitais". Foi estabelecida em 1964, em Genebra, 

Suíça. 

Vesta Incubator  citado em "1o Censo da Indústria Brasileira de Jogos Digitais" e 

"Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais". 

Incubadora de estúdios de Jogos Digitais, baseado na cidade de 

Florianópolis.  
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Apresentação 

 

O Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais  é 

um dos principais resultados da pesquisa realizada no período de fevereiro de 

2013 a fevereiro de 2014 por uma equipe multidisciplinar coordenada pelo NPGT 

± Núcleo  de Política e Gestão Tecnológica  da USP em resposta à chamada 

pública do BNDES para a seleção de pesquisa científica (FEP 02/2011) com o 

objetivo de levantar e consolidar informações acerca da indústria global e 

nacional de Jogos Digitais , além de contribuir para o desenho de instrumentos e 

ações de políticas industriais e tecnológica s para o setor .  

A equipe permanente de mais de 25 pesquisadores contou com 

membros pesquisadores da USP, da UFRJ, da PUC-SP, da UFBA, da UFPE, e uma 

série de respeitados consultores , incluindo ainda pesquisadores da Columbia 

University  (USA) e da Universidade de Brighton (UK), unindo áreas de 

conhecimento relativas a aspectos técnicos , estruturais e estratégicos do 

segmento de Jogos Digitais , mas também de outras áreas afins e 

complementares tais como Tecnologias da Informação e da Comunicação, 

Indústrias Criativas , Redes Globais de Produção, Empreendedorismo , Economia 

Digital , Economia Industrial , Políticas Públicas, Organização do Trabalho e 

Design Digital , entre muitas outras áreas essenciais para a realização de um 

estudo abrangente , tal qual este que se fez necessário.  

Durante todo esse ano de trabalho , a equipe esteve constantemente em  

contato com representantes da comunidade brasileira de desenvolvedores em 

diversas regiões brasileiras, e também estabeleceu diál ogo com as associações 

representativas e de apoio ao setor , tanto em âmbito 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 mídia especializada, local e estrangeira .  

Para o aprofundamento das pesquisas foram realizadas viagens 

internacionais para a América do Norte , para a Europa, e a Ásia, com o objetivo 

de participar de todas as edições mundiais dos principais eventos da indústria de 

desenvolvimento , visitar grandes feiras de negócios do segmento , estar 

presente em encontros do IGDA ± International Game Developers Association  

(Associação Internacional de Desenvolvedores de Jogos) e realizar contatos com 

órgãos privados e públicos de diversos países, incluindo importantes entidades 

de apoio a agrupamentos  de Jogos Digitais  e de Indústrias Criativas , levantando 

e discutindo tendências , problemas , soluções e políticas de mais de 40 diferentes 

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

Os dados presentes neste mapeamento foram fundamentais para 

embasar a elaboração de propostas de políticas públicas e recomendações de 

ações que se refletirão sobre toda a comunidade brasileira de Jogos Digitais , 

apresentadas no documento Proposição de Políticas Públicas Direcionadas à 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais , que também está disponível para 

consulta pública .  

Houve grande colaboração da comunidade brasileira de empresas e 

organizações ligadas ao setor de Jogos Digitais , e a outras Indústrias Criativas, 

tanto no fornecimento de informações , quanto no diagnóstico de aspectos 

positivos e negativos , oportunidades e barreiras para a indústria nacional , e na 

crítica e validação do conjunto de propos ições elaboradas por esta equipe , tendo 

este processo de intercâmbio de informações e experiência sido de vital 

importância .  

Com a conclusão das pesquisas e levantamentos, divulga-se, ainda, dois 

documento s: o relatório de Proposição de Políticas Públicas  Direcionadas à 



 
 

 
 

 

GEDIGames | NPGT USP                      Índice 

 

30

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais  e o I Censo da Indústria Brasileira de 

Jogos Digitais, que inclui um Vocabulário de Jogos .  

Esperamos que o resultado deste trabalho possa ser útil para o 

crescimento e consolidação de uma indústria br asileira inovadora e competitiva , 

e que possa conquistar seu devido espaço no cenário mundial de Jogos Digitais . 

  



 
 

 

 

 

 

Capítulo I 

 

Introdução 
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1. Introdução 

A Indústria de Jogos Digitais  (IJD) é importante , não somente devido 

a sua capacidade de geração de emprego e renda, mas também pela vocação de 

promover a inovação tecnológica , que transborda para os mais diferentes 

setores da economia: arquitetura e construção civil , marketing  e publicidade , 

áreas de saúde, educação e defesa, treinamento e capacitação , entre outros .  

Um dos motivos do crescimento da importância dos Jogos Digitais  é 

que, atualmente , eles não são consumidos somente por jovens do sexo 

masculino, como se pensa tradicionalmente , mas também por crianças, mulheres 

e idosos.  

 Além disso, o uso dos Jogos Digitais e as tecnologias que tal setor 

desenvolve ultrapassaram o entretenimento , adquirindo carúter ®sĂrio¯1 , ao 

serem incorporados a atividades de educação, a pesquisas cientificas, a 

treinamentos  (desde o âmbito corporativo  até a Defesa Nacional), além de terem 

utilização na capacitação relacionada ao atendimento de saúde , na escolha e 

desenvolvimento de vocações , e na arquitetura e construção civil .  

Segundo a consultoria Pricewaterhouse Coopers (PWC, 2014), o 

mercado de Jogos Digitais movimentou US$ 65,7 bilhões em 2013, e deve chegar 

a US$ 89 bilhões em 2018, projetando uma taxa de crescimento de 6,3% ao ano. 

Como comparação, o movimento da indústria de filmes de entretenimento foi  de 

US$ 88,2 bilhões em 2013 (US$ 38,7 bilhões de cinema e US$ 49,5 bilhões de 

vídeo doméstico) e a projeção para 2018 é US$ 110 bilhões, resultado de uma 

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

                                                             

1 Para essas aplicações, os Jogos Digitais são comumente chamados de Serious Games 
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mercado de Jogos Digitais cresça de US$ 448 milhões em 2013 para US$ 844 

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

A produção de Jogos Digitais  dá-se por meio de atividades  criativas e 

técnicas, que demandam e produzem novas tecnologias . Tais atividades são 

responsáveis pela geração de novos produtos  e serviços, processos produtivos e 

de distribuição , que transbordam para atividades em outras empresas e 

organizações dentro e fora do setor , produzindo , assim, externalidades para o 

conjunto da Economia .  

Importantes avanços tecnológicos têm contribuído recentemente com 

a mudança da IJD, seus modelos de negócios, sua audiência e sua visibilidade. A 

ampliação do poder de processamento dos hardwares, o aumento da capacidade 

gráfica , a expansão da internet  e da banda larga móvel expandiram 

significativamente  o mercado, permitindo o surgimento de jogos online, que 

interconectam pessoas no mundo todo .  

Os smartphones também abriram novas possibilidades de uso dos Jogos 

Digitais , antes restritos aos consoles , e permitiram a incorporação de milhões de 

jogadores de diferentes perfis etários e sociais .  

Os avanços tecnológicos também abriram espaço para desenvolvedores 

independentes e/ou pequenas empresas , as quais podem distribuir seus 

produtos virtualmente , via download ou streaming 2 . Tais avanços também  

modifica ram os modelos de negócio , criando diversas possibilidades de geração 

de receita , como por meio  de publicidade , venda de produtos , itens  virtuais e 

serviços que dão acesso a opções avançadas, como special membership 

(programas de assinatura, adesão e filiação diferenciados) e DLCs (downloadable 

                                                             

2 Trends in Vídeo games and gaming. ITU-T Technology Watch report. September 2011. 
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content , conteúdo extraordinário para download, que dá acesso a opções 

avançadas, personalizadas ou exclusivas de cada jogo).  

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

são atividade artística e dependem de pessoal altamente qualificado para sua 

produção . Conhecimentos técnicos e artísticos 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 ®Combinem a mais alta sofisticação tecnológica 

com criatividade e conhecimento de arte: são programadores de computação , 

engenheiros de software , artistas , animadores, designers, roteiristas e 

designers, compositores de música , uma mão de obra internacionalizada , 77% 

com graduação e 33% com pós graduação, que recebe elevados salários. 3 .̄  

Apesar desse panorama, os Jogos Digitais ainda têm  que superar 

preconceitos , relacionados em grande parte à visão de que são atividade restr ita 

a jovens adolescentes que perdem horas preciosas de estudo e são estimulados 

a atos de violência e perversidade .  

 

1.1 Panorama Atual: Uma Visão Geral do Mercado  

Levando em consideração as alternativas de entretenimento  

disponíveis hoje no mercado , os Jogos Digitais  estão entre os que vêm 

apresentando as maiores taxas de crescimento . Estima-se que suas vendas sejam 

duas vezes maiores que as da indústria fonográfica , e que devam crescer mais 

                                                             

3   b9·¢ D9bΦ ¢ǊŀƴǎŦƻǊƳƛƴƎ ǘƘŜ ¦Y ƛƴǘƻ ǘƘŜ ǿƻǊƭŘΩǎ ƭŜŀŘƛƴƎ ǘŀƭŜƴǘ Ƙǳō ŦƻǊ ǘƘŜ ǾƝŘŜƻ ƎŀƳŜǎ ŀƴŘ 
visual effects industries. A reviewby Ian Livingstone and Alex Hope. NESTA. 
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rapidamente que as do setor cinematográfico até 201 8, a uma média de 6,2% a. 

a. (PwC, 2014).  

Dados precisos de mercado são escassos, sendo mais comuns as 

estimativas , que diferem de acordo com a fonte . Por exemplo , duas grandes 

consultorias indicam receitas globais de US$ 57 bilhões (PwC, 2014), e de US$ 43 

bilhões (Data Monitor) em 2010 .  

Neste sentido , podemos ver que o Gráfico A mostra as estimativas das 

mesmas empresas para diversos anos. Entre os dados obtidos de bases oficiais , 

o relatório da Conferência das Nações Unidas sobre Comércio e 

Desenvolvimento  (UNCTAD, 2010), indicou o valor de US$ 27,6 bilhões em 

exportações globais de Jogos Digitais  em 2008. Esse número porém refere -se 

somente às exportações de produtos físicos: equipamentos e jogos em caixas , 

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

Gráfico A: Projeção do Mercado de Jogos Digitais 

 

Fonte: adaptado de PwC (2014) e Data Monitor 
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Estimativas da participação das regiões nas vendas globais indicam a 

Ásia como o maior mercado, seguida pela Europa e pelos Estados Unidos. Neste 

Panorama, a América Latina tem participação modesta no mercado , de apenas 

2% (Gráfico B).  

Quanto à participação 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, os jogos online e os 

mobile games (Jogos Digitais  para dispositivos móveis) crescem a taxas maiores. 

Estima-se que, já entre 2012 e 2013, a participação 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 consideração somente os jogos online, eles por si 

só já tenham participação maior de mercado que os jogos de console.  

Gráfico B - Participação das regiões do mundo no mercado de Jogos Digitais 
em 2010 

 

Fonte: PwC (2014) 
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As diferenças nas taxas de crescimento refletem a percepção 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 equilíbrio. Já os jogos sociais 

e casuais online, MMOs free-to -play, estão no final d e sua curva de consolidação, 

enquanto os mobile (incluindo mobile sociais e OTT, Over the Top Content) ainda 

estejam no início dessa fase (Digi-Capital, 2014).  

Sob esse ponto de vista, os mobile games e os sociais representam um 

mercado mais promissor .  

Gráfico C - Evolução da participação das diferentes plataformas nas receitas 

 

Fonte: PwC (2014) 

Isso não significa porém que os mercados mais antigos estejam 

necessariamente em declínio . Jogos para console e para PC são tecnicamente 
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que os jogos sociais. Além disso, os Jogos Digitais  para console e PC possuem 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Console

Online

PC

Mobile



 
 

 
 

 

GEDIGames | NPGT USP                     Índice 

 

38

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

custos de produção elevados , e com isso, preços mais altos, o que se contrapõe 

± ao mesmo tempo em que se beneficia ± a uma base de usuários limitada, porém 

fiel e comprometida .  

Já os jogos casuais e sociais são mais simples, têm custo e preço 

menores, atingem uma base maior , contudo , seus usuários, em muitas ocasiões, 

nem ao menos se reconhecem como jogadores .  

Analistas preveem que o mercado terá uma clivagem, isto é, uma divisão no 

mercado que criará dois distintos grupos , segundo esses critérios que vem se 

desenvolvendo: de um lado , o 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 unitário (ver 

figura 1) . 

Figura 1 - Clivagem de Mercado ï Mercado AAA e Mercado de Massa

 

Fonte: Digi -capital (2014) 
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1.1.1 O Mercado Brasileiro 

A participação dos produtores nacionais no mercado brasileiro varia 

conforme o segmento . No caso dos Advergames e dos Serious Games, bem como 

no que diz respeito a programas simuladores feitos sob encomenda, os contratos 

são realizados e efetivados localmente . Embora sejam importantes para o 

desenvolvimento da indústria e a sobrevivência de muitos estúdios , o desafio de 

conseguir ganhar escala e rentabilidade é muito alto . Com uma relação de 

risco/retorno mais agressiva , o mercado de entretenimento oferece para os 

líderes alta escalabilidade e rentabilidade .  

Ainda existe a percepção de que o mercado brasileiro de 

entretenimento desvaloriza as pr oduções nacionais, pois tende a comparar as 

pequenas produções brasileiras (com orçamento de dezenas de milhares de 

reais) com os jogos AAA (com orçamento de centenas de milhões de dólares) , e 

as julga de baixa qualidade. Além disso, os designers brasileiros focam sua 

produção em atingir  o mercado internacional , e, portanto, muitas produções são 

feitas em língua inglesa , o que causa frustração e imagem negativa da produção 

nacional junto ao público interno . O que está subentendido , não estando, 

contudo , claro, é que a escolha da língua consiste de uma imposição do mercado. 

Contudo , mesmo levando todo esse panorama em consideração, existem  vários 

estúdios  dispondo de títulos de nicho  que angariaram sucesso internacional e 

reconhecimento nacional .  

Poucas pesquisas com dados públicos sobre o mercado brasileiro estão 

disponíveis. O Ibope realizou duas pesquisas, uma em 2011 com um TGI - Target 

Group Index (2011), uma pesquisa que retrat a o comportamento e os hábitos de 

consumo da população, em vários segmentos , e uma outra pesquisa específica 

acerca de Jogos Digitais  (pesquisa Game Pop, 2012). Segundo a pesquisa TGI do 

Ibope, realizada em 2011, do universo de 35,1 milhões de internautas , jogar 
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online é um hábito praticado por 54% deles e os jogos em redes sociais são 

praticados por cerca de 23% dos internautas . Já a Pesquisa Game Pop do Ibope, 

realizada em 2012, aponta que dos 80 milhões de internautas no país , 61 milhões 

jogam algum tipo de jogo . Desses jogadores, 67% utilizam consoles , e 42% 

computado res pessoais, especialmente  para os jogos 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 portáteis . Além 

disso, somente no mês de Julho de 2012, 25,7 milhões de pessoas visitaram sites 

de Jogos Digitais .  

Quanto ao perfil do usuário , 47% são mulheres, sendo que 51% delas 

(12 milhões de pessoas) pertencem à classe A e têm idades entre 40 e 49 anos. 

Entre elas, 55% são jogadoras casuais e a maioria delas, 77%, usam jogos das 

redes sociais. Entre as jogadoras casuais, 59% jogam todos os dias, e têm como 

preferência jogos de cartas .  

O levantamento realizado pelo Ibope mostra que as mulheres gastam 

mais tempo em Jogos Digitais  de redes sociais, como os aplicativos de Facebook. 

A faixa etária desse público varia entre 25 e 35 anos, que responde por 60% das 

receitas dos jogos sociais. Entre os 61 milhões de usuários de jogos no 

computador , 43% utilizam sites de jogos; 40% baixam jogos da internet; 42 % 

usam jogos embarcados no computador; e 18% jogam jogos de console por meio 

de emuladores .  

Quanto ao público infantil , a pesquisa TIC Kids Online Brasil, realizada 

pelo Comitê Gestor da Internet no Brasil em 2012, entrevistou  crianças 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 na internet: 54% delas já 

jogaram e 17% já experimentaram os mundos virtuais . Segundo a pesquisa, 35% 

das crianças jogam diariamente; 45% jogam uma ou duas vezes por semana; e 

19% jogam uma ou duas vezes por mês. As crianças que jogam pertencem  a todas 
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as classes sociais: 63% das crianças das classes A e B, 50% da classe C e 44% das 

classes D e E utilizam Jogos Digitais .  

Outro aspecto que influencia o mercado de Jogos Digitais  brasileiro é o 

crescimento dos aparelhos celulares , e em particular dos smartphones, aparelhos 

que permitem acesso a grande variedade de jogos . Em 2001, 31% dos domicílios 

possuíam celular e 51% telefone fixo . Este quadro se inverteu em 2004 , e em 

2009, 78,5% dos domicílios brasileiros possuíam celulares e 43,1%, telefone fixo , 

isto segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística  ± Pesquisa Nacional 

por Amostra de Domicílios (IBGE ± PNAD, 2009). Isto significa que o celular 

passou a ser a preferência nas residências que tem apenas um telefone. Outra 

mudança mais recente é o crescimento da participação dos  smartphones no 

mercado nacional . Enquanto nos seis primeiros meses de 2012 foram vendidos 

6,8 milhões de smartphones e 20,5 milhões de feature phones4 (segundo dados 

do IDC - www.idc.com ), no terceiro trimestre de 2013 foram vendidos 10 ,4 

milhões de smartphones e 7,5 milhões de feature phones, isto é, a venda de 

smartphones superou muito a de feature phones, confirmando a tendência 

verificada no segundo quadrimestre . Esses dados mostram a força 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, há carência de dados sobre a IJD 

no Brasil. Para contornar esse problema , foram tomadas duas ações: a realização 

de uma pesquisa junto a desenvolvedores brasileiros , que é relatada em detalhe 

em seção posterior , e uma consulta a desenvolvedores e outros envolvidos com 

                                                             

4 Feature Phones são celulares de tecnologia mais antiga com baixa capacidade de processamento, 
poucas funções e sem possibilidade de instalação de aplicativos pelo usuário. 
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a indústria brasileira , durante a qual foi possível obter as opiniões dos 

participantes .  

O levantamento obteve dados válidos de 133 desenvolvedores , e 

confirm ou informações  pertinentes  sobre a indústria brasileira , como por 

exemplo , a existente e considerável  concentração de empresas no estado de São 

Paulo, seguido pelos estados do Rio Grande do Sul e do Rio de Janeiro, o que 

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

É possível que o fato seja devido ao fácil acesso à internet , bem como às 

ferramentas de desenvolvimento e às oportunidades de negócios , além da maior 

concentração de cursos e de profissionais qualificados .  

Já na região Nordeste , destaca-se o estado de Pernambuco, 

provavelmente pela existência do Porto Digital , polo que agrega diversas 

empresas de tecnologia .  

No que se refere à Região Norte , há poucos desenvolvedores (Tabela 1).  
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Tabela 1 - Localização dos Desenvolvedores Brasileiros 

 

 

Fonte: I Censo da IBJD 

  

 Estado Empresas % 

São Paulo - SP 54 36,24% 

Rio Grande do Sul - RS 16 10,74% 

Rio de Janeiro - RJ 12 8,05% 

Santa Catarina - SC 11 7,38% 

Pernambuco - PE 10 6,71% 

Paraná - PR 8 5,37% 

Distrito Federal - DF 7 4,70% 

Minas Gerais - MG 6 4,03% 

Paraíba - PB 6 4,03% 

Bahia - BA 5 3,36% 

Espírito Santo - ES 5 3,36% 

Ceará - CE 4 2,68% 

Amazonas - AM 1 0,67% 

Goiás - GO 1 0,67% 

Pará - PA 1 0,67% 

Piauí - PI 1 0,67% 



 
 

 
 

 

GEDIGames | NPGT USP                     Índice 

 

44

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

Gráfico D - Faturamento das empresas brasileiras  

 

Fonte: I Censo da IBJD 

  

Tabela 2 - Ano de fundação das empresas 

ANO n %  ANO n %  ANO n % 

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 5, 8%   2012 23 19, 2% 

2001 3 2, 5%   2008 2 1, 7%   2013 20 16, 7% 

2002 1 0, 8%   De 6 a 10 anos 22 18, 3%  Até 5 anos 88 73, 4% 

2003 1 0, 8%          

Mais de 10 Anos 10 8, 3%  Não declarado   13  TOTAL 120 100, 00% 

Fonte: I Censo da IBJD 

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

anual de até 240 mil reais (conforme visto no Gráfico D) e de formação recente , 

com menos de cinco anos de fundação (conforme visto na Tabela 2).  
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O aumento do número de empresas a partir de 2009 pode estar 

relacionado ainda à facilidade do desenvolvimento para mobile games e jogos via 

browser (navegador de internet ), tendência  que surgiu a partir daquele ano . 

Antes disso, o desenvolvimento de jogos era bastante focado em consoles e 

jogos para PCs, o que era mais caro e exigia equipamentos e recursos específicos. 

A evolução da internet de banda larga e o acesso as ferramentas de 

desenvolvimento também podem explicar o aumento progressivo da criação das 

empresas. Porém, mesmo com esses fatos, o levantamento revela uma indústria 

constituída 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 área, empresários, representantes de órgãos de 

classe e agências governamentais. Essa consulta revelou que, na opinião desses 

profissionais:  

Ì As cadeias de produção nacionais não estão adequadamente 

estruturadas , e apresentam ausência ou insuficiência de vários atores 

com papel relevante para o sucesso da indústria ;  

Ì A indústria brasileira tem pouca expressão internaciona l, além de contar  

com poucas empresas desenvolvedoras e editoras locais, que estão 

voltadas à produção de jogos de baixa complexidade ;  

Ì As empresas desenvolvedoras nacionais são jovens, a expectativa de vida 

é pequena e a taxa de crescimento é baixa. O tamanho médio das 

empresas é pequeno se comparado ao cenário internacional ;  

Ì O mercado de trabalho apresenta desequilíbrio entre a oferta e a 

demanda. Ao mesmo tempo em que as empresas do setor sofrem com a 

carência de profissionais experientes , os profission ais recém-formados 

em cursos específicos do setor sofrem com a baixa oferta de posições . A 

ausência de profissionais experientes é agravada pela evasão dos poucos 
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profissionais de alta competência , que buscam melhores oportunidades 

em grandes estúdios situados em outros países. 

 

1.1.3 Justificativa do Estudo 

 

Apesar da importância da IJD, tanto do ponto de vista econômico , como 

pelas externalidades que provoca , a indústria brasileira é de baixa expressão no 

cenário mundial , e o fato contrasta com os dados do tamanho do mercado 

interno , que hoje é atendido pela produção internacional .  

Por outro lado , o país tem recursos humanos e competências para 

desenvolver produtos que atendam boa parcela desse mercado . Este panorama 

reforçou a necessidade de ações para fomentar a indústria brasileira de Jogos 

Digitais , para que o país não se torne ainda mais dependente da produção 

internacional , e perca o conjunto de vantagens já mencionadas que advém da sua 

produção .  

 

1.1.4 As atividades do Projeto 

 

Para dar base a uma Proposta de Políticas Públicas de fomento à IBJD  ± 

Indústria Brasileira de Jogos Digitais , foi realizado um estudo que teve como 

objetivo compreender a dinâmica dos diversos segmentos do mercado de jogos 

(aqui denominados de  ecossistemas), bem como o panorama mundial e suas 

tendências , as políticas públicas que outros países têm utilizado para incentivar 

a IJD, e as opiniões e sugestões da comunidade brasileira ligada à indústria  de 

Jogos Digitais . O projeto compreendeu as seguintes atividades:  
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Ì Ampla revisão da literatura internacional e dos instrumentos de políticas 

industriais já existentes no Brasil que sejam passíveis de aplicação na IJD; 

Ì Consulta presencial a empresas e associações setoriais por meio de focus 

groups para identificar visões e definir prioridades ; 

Ì Diagnóstico da indústria brasileira de Jogos Digitais  com base na revisão 

de material publicado e das entrevistas dos focus groups; 

Ì Análise das indústria s e das políticas internacionais , o que incluiu três 

viagens de pesquisa, a saber à América do Norte ( Estados Unidos e 

Canadá); à Europa (Alemanha e Inglaterra) e à Ásia (Japão e China). As 

viagens incluíram a participação em congressos e feiras, e visitas a 

universidades e órgãos públicos de fomento a IJD ; 

Ì Elaboração de um conjunto de estratégias e proposições de políticas 

públicas; 

Ì Avaliação das propostas pelos agentes da indústria , por meio da consulta 

pelo Método Delphi . 

 

O conjunto das propostas está descrito e discutido no relatório de 

Propostas de Políticas Públicas para a  Indústria Brasileira de Jogos Digitais . 

Este relatório sintetiza as informações colhidas ao longo do projeto , e 

complementa e informa o supracitado relatório de propostas .  

 

1.1.5 Estrutura do Relatório 

 

Para a elaboração das políticas públicas, foram selecionados dois 

ecossistemas e uma área de interesse, que serão detalhados na seção 1. 13. 

Porém, como este relatório representa uma síntese das informações coletadas 

ao longo do projeto , ele não se limita a analisar somente as três prior idades 
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definidas . Ele procura dar uma visão de conjunto da IJD em seus vários aspectos 

e ecossistemas e uma visão mais detalhada da indústria brasileira . Por esse 

motivo , no próximo capítulo , é feita uma breve retrospectiva do 

desenvolvimento da IJD, que é importante na compreensão da localização das 

atividades , os países que concentram essas atividades, e o estágio de maturidade 

dos diferentes ecossistemas . Este capítulo é encerrado com a análise e a 

justificativa dos ecossistemas que foram estudados em detalhe ao longo do 

projeto , e com os objetivos que foram relacionados para a elaboração das 

políticas públicas . Os capítulos seguintes contêm  a síntese dos diversos estudos 

conduzidos ao longo do projeto:  

Ì Análise do Ecossistema de Serious Games; 

Ì Análise do Ecossistema Mobile e de Distribuição Web; 

Ì Análise do Ecossistema de Consoles e PC; 

Ì Análise do Ecossistema da Distribuição Digital ; 

Ì Novas Tecnologias e Tendências. 
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2. A Dinâmica Evolutiva da IJD 

 

A Indústria de Jogos Digitais , como entretenimento doméstico , teve 

início com os consoles. Credita-se ao engenheiro Ralph Baer a invenção do 

console para jogos, no final da década de 1960. Em 1972, o fabricante norte -

americano de TVs Magnavox lançou o primeiro console doméstico , o Odyssey, 

com base no projeto de Baer , com 12 cartuchos, contendo 27 jogos diferentes .  

Já em 1975 a empresa Atari  (fundada em 1972 como fabricante de 

equipamentos de arcade), lançou uma versão doméstica de sua máquina de 

salão, o Pong, e em 1977 o seu console 2600, com leitor de cartuchos magnéticos 

que permitia a utilização de múltiplos jogos (Time , 2013). A partir do Atari 2600 , 

a produção de Jogos Digitais  - até então feita integralmente pelo fabricante do 

console, se divide entre a fabricação do hardware, e a produção de jogos 

(software ). A Atari é 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-funcionários da própria Atari  em 1979. A empresa foi a 

primeira a atrair a atenção dos usuários 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 títulos e a sua qualidade. O desenvolvimento de jogos 

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

A separação da produção do hardware e do software , e o 

reconhecimento dos autores , permitiu que em 1982 surgisse a primeir a 
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publicadora 5 , a Eletronic  Arts  (EA): a proposta de seus fundadores era a de 

localizar e publicar o trabalho de desenvolvedores independentes , e distribuí -los 

diretamente aos varejistas . Tal qual os editores no mercado editorial de livros e 

revistas, uma publicadora de Jogos Digitais  dá condições a que desenvolvedores 

independentes tenham seus títulos produzidos e distribuídos no mercado .  

Além disso, como os custos de produção de um jogo são antecipados , e 

jogos para console incorrem custos altos , uma publicadora pode, novamente 

como em outros mercados autorais , financiar um título e assumir os riscos de sua 

produção .  

Todavia, o mercado de Jogos Digitais  experimentou severa crise no 

início dos anos 1980, que somente foi superada com o lançamento do console 

Nintendo  Entertainment  System (NES), do fabricante japonês 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 lançou , em 1989, o primeiro console de mão , o 

Game Boy, outro sucesso de vendas que criou o segmento dos consoles 

portáteis . Com a Nintendo, e outras empresas japonesas como a Konami e a 

Sega, a geografia inicial da produção de Jogos Digitais  ficou concentrada entre 

os Estados Unidos e o Japão.  

A estrutura da cadeia de produção de jogos para consoles é 

representada pela Figura 2. Ela pode ser dividida entre a etapa de produção , 

constituída pelos fabricantes de console , as publicadoras e os desenvolvedores , 

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

                                                             

5 Do termo, em inglês, publisher 
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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 produção de Jogos Digitais 

 

Fonte: Johns (2006) 

As setas cheias no diagrama indicam fluxos de produtos , serviços ou informações , 

enquanto as setas tracejadas indicam fluxos financeiros . A governança dos fabricantes 

de consoles se estabelece pela determinação dos padrões técnicos para o 

desenvolvimento , e pela aprovação dos jogos para uso em seus equipamentos. O 

diagrama ilustra somente o canal de distribuição físico , com distribuidores e varejistas .  

  



 
 

 

 

GEDIGames | NPGT USP                      Índice 

 

54

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

A publicadora é a responsável pela distribuição das receit as ao longo da 

cadeia. Após 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, o 

varejista recebe , além da sua margem, uma parcela referente a exposição de seus 

produtos , o que eleva sua participação nas receitas. Embora o mercado físico 

esteja em redução, no modelo de distribuição representado pela Figura 2 os 

grandes varejistas (Walmart , Best Buy, Game Stop, ToysRus) eram responsáveis 

por 40% do volume de vendas no lançamento de um título  (Johns, 2006).  

 

2.1 Diversificação de Gênero e Geografia 

 

Novos mercados foram se desenvolvendo , em paralelo ao dos consoles. 

Em 1991 foi fundada a Silicon & Synapse na Califórnia, para desenvolver jogos 

para console, começando pelo Commodore 64  e passando para o SNES. Porém, 

em 1994 a empresa mudou seu nome para Blizzard, e no mesmo ano, 

diversificando sua linha de atuação , lançou um jogo digital para PC de grande 

sucesso, o Warcraft: Orcs and Humans, um jogo de estratégia em tempo real 

(Real Time Strategy game, RTS). A Valve, fundada em 1996 por ex -funcionários 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 

®atirador¯ (first person shooter, ou simplesmente shooter) lançado pela 

publicadora  americana Sierra. Mais tarde a empresa lançou 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 ± Japão. Em 1986 foi 

criada na França a Ubisoft , que, com o sucesso de seus jogos, rapidamente 

expandiu suas atividades para o Reino Unido, Alemanha e Suíça, além de Estados 
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Unidos e Japão. A Ubisoft  atua como desenvolvedor e Publicadora para consoles 

de todos os fabricantes , e seus jogos mais populares são disponíveis para 

diferentes equipamentos .  

Em 1995 foi fundada na Coréia a Nexon, que lançou um dos primeiros 

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game -  Jogo de RPG Massivo 

Multijogador On -line), o The Kingdom of Winds. Em 1997, outra empresa 

coreana, a NCSoft, lançou mais um MMORPG de sucesso, o Lineage. Os 

MMORPGs são uma subcategoria dos MMOGs e são jogados simultaneamente 

por milhares jogadores pel a internet, exigindo que os usuários instalem 

programas clientes em seus PCs. As desenvolvedoras passam a ser também 

prestadoras de serviços, pois mantém servidores que processam todas as 

entradas dos usuários conectados, garantindo a evolução do jogo. Out ros 

grandes desenvolvedores de MMOG são a coreana Gravity, autora do MMORPG 

Ragnarök Online, e a americana Blizzard, com o World of Warcraft, o mais 

popular jogo nesse estilo na América e Europa. O World of Warcraft possuía 9, 6 

milhões de assinantes no fi nal de 2012 (WoWInsider, 2013). Outra variação dos 

MMOGs são os MOBA (Multiplayer Online Battle Arena  ± Jogo de Batalha em 

Arena Multijogador On -line), um jogo multiusuário 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 Os Jogos Casuais, Sociais e as plataformas móveis 

Criados com os primeiros PCs, os jogos casuais (por exemplo, os jogos 

Solitári a e Freecell, do Windows) são jogos de acesso rápido, que podem ser 

jogados por períodos curtos, fáceis de aprender, mas difíceis de se dominar.  Ao 

contrário dos jogos de console , não requerem habilidades especiais , 

conhecimentos ou compromisso de tempo regular para evoluir no jogo (CGA , 
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2007). Os jogos casuais são, do ponto  de vista técnico , mais simples que os jogos 

de console típicos (esses, pela exigência de tempo e habilidades , são chamados 

de hardcore). Pela sua simplicidade, esses jogos exigem equipes de 

desenvolvimento muito menores que as necessárias para desenvolver  um jogo 

de console. Como consequência, os recursos financeiros necessários são 

relativamente pequenos .  

A PopCap é considerada uma das líderes no setor de jogos casuais, pois 

além de ser uma das pioneiras no conceito, contribuiu inovando no modelo de 

negócios, hoje adotado por inúmeras empresas . Foi fundada em 2000, por John 

Vechey, Brian Fiete e Jason Kapalka, empresários com experiência anterior no 

setor , em empresas como Flipside e Pogo.com. Com sede em Seattle, a empresa 

se especializou em jogos simples, mas cativantes para várias idades. Tem uma 

série de grandes sucessos, como Bejeweled , Zuma e Plants vs. Zombies. A 

empresa se tornou notČria tambĂm por ter criado o modelo de negČcios ®try 

before you buȳ  (ou Trial to Purchase), no qual é possível jogar gratuitamente uma 

versão simples do jogo, e com a opção de comprar a edição de luxo, mais 

completa .  

Os Jogos Sociais requerem que o jogador  esteja online, pois são 

incorporados às páginas da rede social, integrando , portanto , elementos de 

jogabilidade e de interação social . Neles, o jogador dificilmente consegue jogar 

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

jogo . Os jogos mais conhecidos nas redes sociais süo as ®fazendinhas¯, que 

permitem o usuário construir um ambient e e administrá -lo para promover 

melhorias . O jogo mais famoso é o FarmVille , da empresa Zynga. Esse tipo de 

jogo consiste na gestão de um ambiente e de seus habitantes , e pode contar com 

a visita de amigos das redes sociais, que com frequência ajudam o usuário. Assim, 

para prosseguir é necessário que o jogador amplie sua rede de amigos .  
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Uma parcela representativa do mercado de jogos casuais utiliza hoje os 

dispositivos móveis (smartphones e tablets ). O desenvolvimento técnico dos 

celulares, com maior capacidade de processamento e armazenamento , e com 

telas de maior definição , permitiu o desenvolvimento de jogos sofisticados , e 

com a integração de placas gráficas com suporte a 3D e telas sensíveis ao toque , 

os celulares se tornaram uma plataforma intere ssante para jogos.  

 

2.3 Curva de Maturidade dos Gêneros 

Os gêneros descritos encontram -se em diferentes estágios de 

maturidade , do ponto de vista de demanda de mercado , de suas perspectivas de 

crescimento , e do interesse para investimento . A visão dos investidores é 

ilustrada na Figura 3, e mostra que a sua percepção é de que jogos para Consoles 

e PCs já se encontram em seu estágio de maturidade, e tanto os investimentos 

quanto os movimentos de fusões e aquisições são limitados . As empresas já 

estão totalmente  estabelecidas, focando na otimização de custos e mais 

propensas a alianças e spin-offs.  

Os Jogos MMO estão se aproximando do equilíbrio , com as perspectivas  

de crescimento de investimento concentradas nos jogos com base em 

navegadores de internet . Os jogos que tem maiores perspectivas de crescimento 

são os casuais e sociais e os para plataformas móveis.  
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Figura 3 - Estágios de Consolidação dos diferentes setores da Indústria de 
Jogos Digitais 

Fonte: Digi -Capital (2014) 

 

2.4 A distribuição Digital 

A distribuição de jogos inicialmente era realizada  por meio  de suportes 

físicos. Nas primeiras gerações de consoles, os suportes eram cartuchos com 

memórias RAM, e depois passaram a ser discos ópticos. Porém, nos anos 2000, 

com a disponibilidade de conexões de banda larga , a distribuição de conteúdo 

digital pela internet se popularizou , viabilizando sua exploração comercial em 

larga escala.  

Estudos mostram claramente o impacto da distribuição digital e do 

crescimento dos jogos online sobre o mercado físico de Jogos Digitais , seja no 

varejo convencional ou nas lojas virtuais . O varejo físico está em declínio desde 
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2007, e prevê-se que suas vendas devam permanecer estacionárias, em níveis 

entre US$ 20 bilhões e US$ 25 bilhões, até 2017.  

Muitos distribuidores digitais de jogos , existentes desde o meio da 

década de 90, são versões das lojas convencionais, apenas substituindo o envio 

de mídias físicas pela possibilidade de download do software  para instalação em 

PCs. No caso dos jogos casuais, existem diversos sites de distribuição , nos quais 

o usuário pode obter o software  e instalá-lo em seu PC, ou jogar no próprio 

portal , sem a necessidade da instalação do jogo.  

Os fabricantes de console também criaram suas redes de distribuição 

proprietárias , que permitem aos donos de console adquirir Jogos Digitais  pela 

internet . As redes são a Nintendo Network , a PlayStation Network (PSN), e a 

Xbox Live. Elas também permitem que os usuários também joguem online com 

outros participantes da rede .  

No âmbito da distribuição digital , um marco foi o lançamento do site 

Steam pela desenvolvedora e publicadora  Valve, em 2003. O Steam expandiu o 

conceito , oferecendo novas funcionalidades e serviços complementares , tanto 

para desenvolvedores quanto para u suários, criando comunidades em torno de 

seus títulos e um mercado de jogos modificados pelos próprios usuários (os 

Mods 6 ), itens especiais, além da distribuição de softwares voltados ao 

desenvolvimento de jogos .  

2.5 Localização 

Como é comum às indústrias criativas, a de Jogos Digitais  apresenta 

economias de aglomeração, com a existência de arranjos locais com 

concentração de empresas (agrupamentos ). Pela sua história, a produção de 

                                                             

6 Do termo, em inglês, modifications. Usado para designar alguma alteração total ou parcial feita e 
distribuída por usuários ou criadores, com base no jogo original  
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Jogos Digitais  tem dois países líderes: os Estados Unidos e o Japão. Nesses 

países, algumas regiões concentram as atividades , devido à existência de 

profissionais , aos spillovers e ao próprio ambiente criativo . A Atari  foi criada na 

Califórnia , assim como a Activision , 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 . Já no Japão, a Nintendo nasceu e 

tem sede em Kyoto enquanto a Konami foi fundada em Osaka , a cerca de 55km 

de Kyoto , e a Sega tem sede em Tóquio. Quando as empresas japonesas 

estabeleceram suas unidades em solo americano, escolheram cidades onde já 

havia empresas do mesmo setor : a unidade americana da Nintendo está 

localizada em Redmond, Washington , vizinha a Seattle; a Sega tem sua unidade 

americana em São Francisco; e a Konami, em El Segundo, Califórnia . Por outro 

lado, as empresas americanas fizeram o mesmo: a EA tem unidade em Tóquio .  

Com o crescimento do mercado de consoles, e de outros segmentos de 

jogos, como os casuais, sociais e para celulares, outros centros , fora do eixo 

Estados Unidos ± Japão, se desenvolveram. Na França, a Ubisoft , desenvolvedora 

de jogos para consoles, tem sede em Motreuil , subúrbio 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 francesas Gameloft e 

Ubisoft . Nesse país, 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 Japão, a Ubisoft abriu uma unidade no 

Canadá, na cidade de Montreal , que também tem unidades da EA e da Gameloft . 

Ainda no Canadá, Vancouver tem unidades da EA, da Big Fish, publicadora  de 

jogos casuais, e da PopCap (adquirida pela EA). A Finlândia é sede da Rovio, 

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

e Sociais.  

A região que detinha as maiores concentrações de empresas produtoras 

de Jogos Digitais  em 2007 era Tóquio, seguida por Los Angeles e São Francisco. 

A primeira região fora do eixo Estados Unidos ± Japão foi Londres , seguida de 

Paris. As regiões seguintes retornam ao eixo: Seattle , Nova Iorque, Osaka, 

Vancouver e Dallas (De Vaan et al ., 2012). Um aspecto interessante relativo à 

localização e à formação de agrupamentos  é que, nos Estados Unidos, em um 

período de 20 anos, o movimento mais intenso foi o de crescimento dos 

agrupamentos  existentes , com baixo surgimento de novas aglomerações ( De 

Vaan, 2013), o que sugere que o quadro descrito tenha tido poucas mudanças 

recentes . A distribuição geográfica e a evolução descritas são também 

reforçadas em um estudo de 2008 financiado pelo governo da província 

canadense de Ontario. 

Figura 4 - Maturidade e Tamanho dos centros de desenvolvimento de Jogos 
Digitais 

 

Fonte: Secor (2008) 
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Os centros tecnológicos o riginais onde a indústria foi incubada 

amadureceram e se tornaram os líderes da indústria . O atual cenário da indústria 

atualmente pode ser caracterizado em três tipos de regiões conforme a 

maturidade e tamanho ( Figura 4):  

Ì Os agrupamentos estão normalmente em regiões ativas na indústria por 

mais de 15 anos. Em geral, a entrada em Jogos Digitais  foi desencadeada 

por meio  de proximidade de uma grande inovadora tecnológica 

(Nintendo no Japão , Microsoft no Estado de Washington) . Além da 

longevidade , estes agrupamentos  de Jogos Digitais  atingem uma massa 

crítica significativa , geralmente de pelo menos  3.000 postos de trabalho 

no desenvolvimento de jogos ;  

Ì 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 específico, e conseguiram com sucesso uma parte substancial do 

mercado global ;  

Ì Os novos entra ntes têm sido atraídos recentemente para a IJD com base 

no seu tamanho e potencial de crescimento . No entanto , eles têm 

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 Índia e China), a maioria ainda está trabalhando para 

alcançar massa crítica e de relevância global.  

As diversas regiões desenvolvedoras de Jogos Digitais  têm avançado 

independentemente , com cada região buscando construir suas próprias 

vantagens competitivas . As diferentes estratégias possuem em comum a 

existência de demanda interna , a capacidade de produzir conteúdo de forma 

eficiente e a existência de uma forte indústria de base ou a liderança do governo .  
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2.6 Ecossistemas Prioritários para o Estudo 

O estudo foi iniciado com um mapeamento dos diversos segmentos que 

compõe o mercado de Jogos Digitais . Inicialmente foram estudados nove tipos 

de jogos: consoles, casuais, emergentes , mercado mobile, Cloud Gaming, jogos 

por download, o chamado mercado ®PC caixa¯ (jogos para PCs distribuĆdos em 

mídias físicas), jogos para TV Digital e os Serious Games. Em seguida, para efeitos 

de síntese, esses nove segmentos foram reorganizados em quatro categorias: a) 

Jogos web e mobile; b) Consoles e ®PC caixā  (que inclui os Massive Multiplayer 

Online Games ± MMOs); c) Distribuição pela internet e d) Serious Games.  

Os agrupamentos seguiram o seguinte raciocínio:  as três primeiras 

categorias representam a combinação entre gêneros e formas de distribuição , 

que determinam a governança em suas cadeias. Os jogos pela web e o mercado 

mobile tem distribuição feita por  portais ou lojas (App Stores, ou lojas de 

aplicativos ), nas quais a governança não tem padrão definido . Já os jogos para 

console e ®PC Caixa ,̄ inicialmente distribuídos pelo canal físico , tem governança 

mais clara dos fabricantes e dos desenvolvedores. Na categoria distribuição pela 

internet estão os sites de distribuição de jogos hardcore, o Cloud Gaming e os 

jogos para TV digital . A última categoria , Serious Games, é a dos jogos com 

finalidade além do entretenimento .  

Para a seleção dos ecossistemas prioritários para o estudo, duas ações 

foram conduzidas: uma consulta a especialistas, utilizando a técnica de focus 

groups (grupos focais ), e uma análise comparativa dos diversos ecossistemas, 

pela equipe do projeto .  



 
 

 

 

GEDIGames | NPGT USP                      Índice 

 

64

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

2.6.1 Consulta por Focus Groups 

Um grupo focal é uma entrevista em grupo que tira proveito da 

interação entre seus participantes para obter mais profundidade na discussão de 

um assunto. Um estudo que utiliza o método é com base em uma série de 

discussões planejadas com diversos grupos, e visa obter opiniões e percepções 

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

Foram realizados sete grupos de discussão, com a participação de 33 

pessoas de perfis e relações diferentes  com a IJD: desenvolvedores, 

empresários , jornalistas especializados , pesquisadores, acadêmicos, 

representantes de órgãos e agências da indústria e do governo .  

Quando perguntados sobre quai s os segmentos prioritários para 

fomento no país , os participantes citaram , quase sem exceção, os jogos para 

mobile. Segmentos fortes e tradicionais , como o de consoles e MMOs foram 

considerados mercados maduros, com altas barreiras de entrada , tanto pela 

necessidade de investimento como pelo acesso à distribuição . Já os jogos para 

mobile têm custos de produção mais baixos , menores barreiras de entrada , maior 

facilidade de distribuição .  

O segundo segmento citado foi o de Serious Games, embora deva ser 

ressaltado que diversos participantes fizeram a observação de que esse gênero 

é um "outro negócio" , no sentido de que o cliente e a forma de contratação são , 

em geral, diferentes dos jogos para entretenimento . Atualmente os negócios se 

concentram na produção de simuladores para empresas e para as Forças 

Armadas, e de material digital para apoio didático , mas ainda há mercado para 

jogos para área de saúde e para educação.  
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2.6.2 Quadro Comparativo dos Ecossistemas 

A segunda ação para escolha dos ecossistemas foi a elaboração de um 

quadro comparativo , para avaliar a atratividade dos diversos ecossistemas 

estudados, considerando o panorama internacional e o estágio de maturidade 

dos gêneros e o estágio da indústria nacional . Os ecossistemas foram avaliados 

segundo quat ro categorias de fatores: econômicos , tecnológicos , sócio culturais 

e os relacionados a políticas públicas. A avaliação da equipe foi também 

comparada aos comentários obtidos durante os focus groups. O resultado da 

avaliação está sintetizado na Figura 5.  

 

Figura 5 - Avaliação dos Ecossistemas 

(Próxima Página) 

Fonte: Equipe de Pesquisa 
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2.6.3 Seleção dos Ecossistemas prioritários 

A análise da equipe e a opinião dos especialistas foram convergentes na 

indicação de dois ecossistemas, mobile e Serious Games, como os prioritários para 

análise mais aprofundada. O terceiro foco de análise escolhido não é 

propriamente um segmento de mercado , mas o acompanhamento dos mercados 

e tecnologias emergentes , tanto do ponto de vista tecnológico , como as novas 

alternativas de console , quanto em relação a novas oportunidades de negócio , 

como a exploração de conteúdos de outras mídias e a integração das mesmas (os 

chamados crossmedia e transmedia). A escolha se justifica pelo fato da entrada 

no mercado ser mais fácil na fase inicial do ciclo de vida de um produto . Os casos 

bem sucedidos de jogos brasileiros para celulares e tablets  foram lançados no 

início desses mercados, quando há menor saturação e a visibilidade é maior . Este 

foco é prospectivo , visa o acompanhamento e evolução das atuais iniciativas que 

tenham potencial disruptivo , criando novas oportunidades de mercado .  

 

2.6.4 Objetivos para as Políticas Públicas 

Com base no estudo detalhado dos ecossistemas selecionados, nas 

opiniões dos diversos especialistas consultados ao longo do projeto , durante os 

focus groups, as viagens e visitas realizadas, além da análise das experiências dos 

países líderes, foram formulados cinco objetivos para fomentar a IBJD:  

Classificações Fonte da Classificação

Alta    (EP) - Equipe de Pesquisa

Alto Potencial    (FG) - Focus Group

Possível

Média

Baixa

Baixíssima

Nula

nd - Não Disponível

LEGENDA
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I. Desenvolver uma indústria brasileira de Jogos Digitais  que seja 

competitiva e inovadora;  

II. Capacitar Recursos Humanos para criar, gerenciar e operar 

empresas de porte global;  

III. Promover o acesso a financiamento que possibilite o crescimento 

das empresas e da competitividade internacional;  

IV. Gerar um ambiente de negócios que permita o crescimento 

sustentado;  

V. Gerar demanda por meio de compras públicas. 

Com base nestes objetivos, um conjunto de políticas públicas foi 

desenvolvido , o qual se encontra no relatório pertinente .  

 

 



 
 

 

 

 

Capítulo 3 

 

Ecossistema: 

Serious Games 
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3. Análise Detalhada do Ecossistema de Serious Games 

 

Serious Games é uma terminologia que foi estabelecida por Clark Abt , e 

caracteriza jogos como dispositivos educacionais para quaisquer faixas etárias e 

situações diversificadas . Segundo o autor (Abt ,1987), os Serious Games ®facilitam 

a comunicação de conceitos/fatos ± devido à dramatização de problemas e 

motivação ± além de contribuírem para o desenvolvimento de estratégias , a 

tomada de decisão, o desempenho de papéis, dentre outras vantagens , em um 

ambiente em que o feedback é instituído de maneira ágil .̄  

Bergeron  (2006) acrescenta dois elementos a essa definição: Serious 

Games constituem aplicações computacionais interativas e por meio de uma 

proposta divertida , possuem metas desafiadoras.  

Tais elementos se voltam para o desenvolvimento de 

atitudes/competências para atuação em situações reais , bem como para a 

construção de conhecimentos sobre os mais variados temas . Cabe ainda destacar 

que Klopfer  et al . (2010) postulam  que Serious Games podem ser quaisquer Jogos 

Digitais  utilizados com uma proposta de aprendizagem , independentemente de 

terem sido criados com esta intenção .  

Na primeira fase da pesquisa, a proposta de taxonomia considerava duas 

dimensões: mercado e gênero de Jogos Digitais . Entretanto , essa classificação 

se mostrou excessivamente detalhada , e optou -se por manter uma classificação 

mais abrangente , onde são destacados os seguintes segmentos: Educação, 

Saúde, Formação Profissional , Defesa e Advergames.  

O segmento de jogos para inclusão social e empoderamento ( Games for 

Change) não foi aprofundado . Embora seja importante por suas externalidades e 

benefícios sociais, trata -se de setor de mercado pequeno para ser analisado de 
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forma isolada , sendo bastante dependente de políticas públicas , pesquisas e 

doações institucionais , o que implica na baixa rentabilidade desse tipo de jogo .  

Nas áreas de educação, saúde, defesa e formação profissional existem 

os Serious Games e os simuladores. Entretanto , a diferença entre o que é 

considerado uma simulação e um Serious Game é tênue , e por vezes é impossível 

fazer a distinção entre eles . Por exemplo , os simuladores permitem livre 

exploração do ambiente virtual , ao passo que os Serious Games têm objetivos 

específicos, havendo portanto , uma diferença na aplicação da mecânica 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 o ambiente , pratiquem suas  habilidades em um local seguro , de modo a 

aprender com seus erros por meio  de feedback e, eventualmente , dominar 

determinadas habilidades . Já os Serious Games estão focados em objetivos (ao 

invés da exploração aberta) , havendo elementos como competição , 

recompensas e um enredo (Donovan 2012).  

Apesar da distinção entre jogos e simulações ser relevante do ponto de 

vista da mecânica do jogo, esta distinção não se mostra tão relevante para a 

análise da dinâmica da indústria. São dois tipos de produtos que com partilham o 

mesmo mercado, atores , e relacionamentos . Portanto , neste relatório , optou -se 

por agregar simuladores e Serious Games em apenas uma categoria.  

Os Advergames foram incluídos por se tratarem de jogos que visam 

propósitos que não o entretenimento . Por exemplo , quando o objetivo do jogo 

é a divulgação da marca ou produto .  

Este relatório compreende:  

Ì Jogos Digitais Educacionais  (JDE), considerados apenas os que 

tiverem como público a educação básica e a educação superior; 
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Ì Jogos Digitais para a Saúde (JDS), que se destina a auxiliar a saúde e o 

bem estar . Os objetivos dos jogos podem se voltar tanto a prevenção 

quanto ao tratamento da saúde física e mental;  

Ì Jogos Digitais para Formação Profissional (JDFP) , que compreendem 

os jogos e simuladores para negócios, corporações e organizações, 

visando facilitar e reduzir custos com treinamento e outras tarefas 

organizacionais;  

Ì Jogos Digitais e simula dores  para a Defesa , que se destinam ao 

treinamento militar e de segurança;  

Ì Advergames , que são especialmente desenvolvidos com o propósito de 

divulgar uma marca ou produto .  

 

3.1 Benefícios da adoção de Serious Games 

3.1.1 Jogos Digitais Educacionais (JDE) 

Os jogos podem modificar em muito o sistema educacional , atraindo as 

crianças nativas digitais para uma nova abordagem de conteúdos e integrando 

as tecnologias utilizadas pelas instituições de ensino .  

Muito pode se dizer dos benefícios do uso de jogos eletrônicos em salas 

de aula. Se jogos não voltados à educação já são capazes de trazer benefícios, 

como melhori as no raciocínio lógico e de solução de problemas, jogos eletrônicos 

voltados à educação contribuem de maneira ainda mais ampla , e ao mesmo 

tempo , específica. Estes jogos podem ser personalizáveis de acordo com as 

necessidades dos alunos em questão e permitem uma progressão lógica e 

apropriada no contato com novos conceitos .  

Enquanto na sala de aula um aluno pode ficar para trás ao não 

compreender completamente um conceito enquanto  sua sala parte para 



 
 

 

 

GEDIGames | NPGT USP                                 Índice 

 

73

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

conceitos mais complexos , em um jogo o aluno precisa compreender 

necessariamente um conceito antes de avançar para a próxima fase. O aluno 

pode ainda repetir uma mesma etapa até aprender o que lhe é apresentado . 

Além disso, jogos dão aos alunos um controle maior sobre seu próprio 

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 descontraída , 

em temáticas importantes à sua formação como cidadãos . Jogos Digitais  

permitem , também , que se rompam preconceitos com matérias como , por 

exemplo , matemática , inserindo -as em contextos cotidianos .  

Estudos mostram, ainda, que os alunos se sentem mais motivados em 

seu aprendizado ao utilizarem jogos eletrônicos. No estudo de Kebritchi et al. 

(2010, citado por Perrotta  et al. 2013), professores entrevistados afirmam que 

os jogos mudaram a perspectiva dos alunos e que estes perderam seu medo de 

matemática. Os próprios 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 relação ao ato de  aprender demonstraram, no geral, 

melhorias diante do uso de Jogos Digitais .   

Entretanto, considerando a complexidade de se medir conquistas 

acadêmicas, não é surpreendente que estudos acadêmicos não 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 revisão, afirmam que a academia se encontra dividida: enquanto alguns 

estudos demonstram uma melhoria no desempenho acadêmico, outros não 

t razem qualquer evidência de um desempenho melhor. Uma possível explicação 

poderia ser a disparidade entre resultados mensuráveis tradicionalmente e 

aqueles facilitados por Jogos Digitais . Além disso, a maior parte dos estudos não 

foi realizada durante perí odos de tempo substanciais e, portanto, pode -se 
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argumentar que os ganhos não estavam suficientemente avançados para 

aparecer em testes padronizados. Os autores também apontam que muitos 

autores acreditam que o uso de Jogos Digitais  facilita o engajamento d os alunos 

nas atividades, mas não promove melhoras na aprendizagem dos conteúdos 

formais. Ou seja, apesar de serem notados alguns benefícios, ainda não há 

consenso sobre a eficácia do uso de Jogos Digitais  na educação.   

3.1.2 Jogos Digitais para Saúde (JDS) 

O Report of The Council on Science and Public Health, da American Medical 

Association (Fryhofer e Martin , 2013), afirma que jogos não -ativos , ou seja, que 

podem ser jogados sentados , sem exigir uma grande movimentação corporal , 

têm a capacidade de aumentar os conhecimentos da população e influenciar 

mudanças de comportamento , como por exemplo , aumentar a adesão de 

adolescentes ao tratamento quimioterápico . Esta influência na população 

poderia trazer diversos resultados positivos à sociedade , promovendo saúde , 

auxiliando no cultivo de hábito s saudáveis (como jogos que abordam 

alimentação saudável), prevenindo doenças , e auxiliando no tratamento 

(principalmente com relação a esta grande barreira para tantos que é a adesão 

ao tratamento) , como no caso de pacientes com problemas de saúde crônicos. 

Além disso, Jogos Digitais  têm mostrado resultados positivos na melhoria das 

funções cognitivas de idosos o que , se pensarmos no constante crescimento 

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

Jogos ativos, que envolvem movimentação  corporal , tem se mostrado 

úteis no cultivo da prática de atividades físicas . Segundo o relatório , estudos 

mostram que crianças 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 equilíbrio e balanço . Entretanto , a pesquisa 
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sempre enfatiza que esses jogos não devem substituir as atividades físicas 

tradicionais .  

Não é difícil argumentar que o uso destes jogos pode tornar 

tratamentos mais facilmente toleráveis e mais motivadores aos pacientes , visto 

que estes contêm  um elemento de entretenimento , tirando o foco da  doença e 

do ambiente hospitalar , no qual muitos tratamentos se dão . Além disso, o uso 

destes jogos fora do ambiente hospitalar , no cotidiano da população , auxilia na 

promoção de uma vida mais saudável, de uma maneira descontraída, 

promovendo maior engajam ento .  

Existem, também , jogos que visam realizar diagnósticos de maneira 

menos exaustiva e mais divertida aos pacientes , o que poderia auxiliar na 

desmistificação do ambiente médico , que muitas vezes produz medo e um 

afastamento da população . Jogos para saúde, portanto , tem um claro benefício 

à população geral em todas as suas faixas etárias e momentos de vida. 

  

3.1.3 Jogos Digitais para Formação Profissional 

Os jogos para formação profissional não são uma inovação deste século, 

uma vez que já havia diversos jogos de tabuleiro desenvolvidos para esta 

finalidade . Em relação à gestão, o treinamento possibilitado pelos jogos e 

simulações permite que executivos experimentem decisões e estratégias em 

ambientes seguros , sem consequências reais para a organização. Alguns 

permitem , ainda, verificar quais são as consequências de suas decisões em larga 

escala, os setores afetados , e os impactos na sociedade, que muitas vezes não 

poderiam ser antevistos pelos gestores até a tomada de decisão .  

Em relação ao treinamento de funcionários , jogos e simuladores podem 

aumentar a segurança e reduzir consideravelmente custos . Com apenas um jogo, 

diversos funcionários de uma companhia de serviços elétricos , por exemplo , 
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podem ser treinados quanto às normas de segurança , sem se fazer necessário 

reproduzir o trabalho em larga escala na vida real , diminuindo riscos de 

ferimentos no treinamento por funcionários ainda não familiarizados com as 

normas, mas ainda assim ensinando-os e permitindo que experimentem e 

compreendam cada regra. Alguns jogos têm  demonstrado uma redução 

significativa do tempo de treinamento , ao mesmo tempo melhorando o 

engajamento de funcionários . A Deloitte Leadership Academy  tem notado 

melhorias significativas quanto aos níveis de dedicação e a velocidade de 

final ização de módulos desde a introdução de jogos (Donovan, 2012).  

Os jogos trazem mais realismo e motivação , oferecendo oportunidades 

de se tomar decisões significativas e inteligentes em seu espaço. A variedade de 

jogos existentes permite  treinos em diversas áreas, desde hospitalidade , 

finanças, negócios, saúde, indústria , etc.  

3.1.4 Jogos Digitais e Simuladores para Defesa 

Os principais benefícios do uso dos simuladores e jogos militares estão  

relacionados a gestão de riscos para os seres humanos e a redução de custos de 

treinamento. Além disso, compartilham dos mesmos benefícios já apontados nos 

jogos de formação profissional.   

3.1.5 Advergames 

Os Advergames não geram benefícios sociais diretos , ent retanto , foram 

selecionados pois representam uma parcela significativa dos jogos 

desenvolvidos no Brasil , além do seu objetivo de exposição de marcas e 

produtos .  

3.2 Modelos de Negócio 

Alvarez et al. (2012), do IDATE, o IPTS Expert Workshop,  o relatório do 

DGEI State of the Art  (Bleumers et al . , 2012) e Stewart & Misuraca, (2012) 
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identificaram dois modos de produção prevalentes , bem como de conexão entre 

usuários 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 são situados em contextos de pesquisa, então um 

último modo de desenvolvimento passível de identificação é o de inovação e 

implementação liderada por pesquisa , uma abordagem de projeto que inclui o 

desenvolvimento de Jogos Digitais , mas no qual um propósito de pesquisa 

domina, e o principal resultado pode não ser os Jogos Digitais  utilizados na 

prática , mas sim o conhecimento obtido na pesquisa para a área de aplicação, ou 

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

3.2.1 Abordagem com base em produto 

Seguindo a distinção feita por Stewart & Misuraca (2012) a cadeia de 

valor na área de Serious Games é feita por três grupos majoritários:  

Ì Desenvolvedores:  produzem o conteúdo dos jogos , ou os adaptam de 

acordo com os 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. Não costumam ter um background de 

desenvolvimento de jogos , mas trabalham com a promoção, 

desenvolvimento ou publicação de softwares profissionais . Também 

podem vir das áreas de animação e da indústria de produções midiáticas 

em geral, educação à distância ou mesmo da indústria farmacêutica ;  

Ì Publicadoras : Cobrem os custos de publicação e marketing seja para 

vendas físicas e digitais, e também de empacotamento , no primeiro caso . 

Este grupo também inclui desenvolvedores/ publicadoras  que produzem 

seus próprios títulos internamente . No momento não há publicadoras  

que trabalh em exclusivamente com Serious Games;  
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Ì Distribuição e Aprovisionamento: Os jogos podem ou não seguir o 

modelo tradicional de distribuição por varejo . O principal cliente do jogo 

pode agir como distribuidor aos usuários finais . Boa parte dos títulos é 

distribuída por meio  da internet , sendo que o principal modo é a venda 

eletrônica . A distribuição em diversos setores é moldada por processos 

de investimentos públicos e privados , distanciando as organizações dos 

usuários finais do processo. Isso faz com que as agências de investimento 

sejam os principais distribuidores .  

3.2.2 Abordagem por Projeto  

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

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

Estas costumam ser coproduções , no qual a organização que delega pode estar 

explorando o uso de Jogos Digitais  e está desenvolvendo sua prática e seus 

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

Misuraca, 2012) identificam três modelos de mercado:  

Ì O modelo com base em pedido , no qual um cliente contrata uma 

empresa de algum tipo (mas não um indivíduo privado) para desenvolver 

e planejar um jogo . Este, então , é utilizado exclusivamente pelo cliente .  

Ì O modelo com base em licença , no qual títulos produzidos por qualquer 

tipo de publicadora , companhia, desenvolvedora independente , 

associação ou instituição pública ou privada (mas não um indivíduo) são 

disponibilizados median te uma taxa .  

Ì O modelo de consultoria/treinamento  é aquele no qual 

desenvolvedores/ designers de uma instituição pública ou privada são 

treinados em todos os diferentes estágios de produção e 

desenvolvimento de jogos no local . Isto pode não apenas envolver o 

desenvolvimento de um jogo em especial , mas também o 

desenvolvimento de práticas nas quais este pode ser utilizado mais 
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eficientemente . Estes geralmente serão desenvolvidos em parceria com 

organizações públicas, com inovação e implementação baseada em 

pesquisa.  

3.2.3 Inovação e implementação com base em pesquisa 

Um último modelo de desenvolvimento é o de inovação e 

implementação com base em pesquisa, ainda um dos tipos de atividade mais 

significativos no campo , no qual parcerias de usuários finais, empresas de 

tecnologias , desenvolvedores de games e outras organizações especializadas de 

trabalho se unem para implementar um jogo a um contexto específico . Neste 

caso, o desafio é construir uma forma sustentável de manter em longo prazo os 

produtos da pesquisa . Isso requer não apenas uma implementação local de 

sucesso, mas também conhecimento transferível e tecnologia que possa ser 

reutilizada por parceiros ou organizações em outras situações . Organizações de 

investimento em pesquisa , tanto públicas quanto privadas , possuem um papel 

fundamental neste tipo de projeto .  

A cadeia de produção e distribuição não tem barreiras de entrada 

técnicas para o desenvolvimento . Os padrões, as engines (software  / ferramenta 

digital de desenvolvimento, também chamada em algumas publicações de 

®motor grúfico¯) e ferramentas de desenvolvimento são de fácil acesso . Para os 

jogos de educação, os recursos financeiros necessários são relativamente 

pequenos. Esses jogos exigem equipes de desenvolvimento muito menores que 

as necessárias para desenvolver um jogo de console. A característica principal é 

que essas equipes tem um forte componente multidisciplinar , contando com o 

papel do designer instrucional , que deve fazer a mediação entre os conteúdos 

relativos a educação e a dinâmica do jogo.  

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

exige que o jogo seja custeado por parceiros (universidades , governo , ONGs, 
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agências de fomento) . No caso dos jogos para o público comum , em geral a 

distribuição é gratuita e não prevê retorno financeiro , mas sim as externalidades 

já comentadas. Por outro lado , jogos comerciais vendidos para o público comum 

seguem o padrão do varejo , onde o produtor tem as despesa s antecipadas e 

depois visa lucro. Ainda, há jogos que são encomendados por instituições 

educacionais e que são para uso interno.  

Geralmente , os jogos com base em pesquisa e desenvolvidos em 

universidades não são concebidos para gerar receitas de vendas ao consumidor . 

Ao invés disso, a pesquisa, o desenvolvimento , e a distribuição destes jogos são 

feitos por um patrocinador , anunciante ou organização concedente  do setor 

privado ou público . Os consumidores geralmente acessam os jogos que são 

distribuídos na  internet , e que foram patrocinados pelo governo , escolas ou 

outras instituições , as quais tem grande interesse na melhoria da educação 

pública (Donner , Goldstein et al ., 2008).  

3.3 Modelos de receita 

Os principais modelos de receita utilizados pelos Serious Games são: 

¶ Freemium  

¶ Patrocínio e propaganda  

¶ Compras dentro do aplicativo  

¶ Serviços de assinatura 

¶ Micro-pagamentos por itens virtuais  

¶ Parcerias com desenvolvedores de Aparelhos Pessoais de Aprendizagem.  

¶ Parcerias com empresas de telecomunicações (telecoms)  

¶ Upgrades para contas Premium com conteúdo exclusivo  
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3.4 Cadeia de valor em Serious Games  

O IDATE (Alvarez, et al., 2012) propõe uma classificação geral da cadeia 

de valores para os Serious Games. Essa classificação foi dada pela primeira vez no 

ano de 2008, mas a definição foi reformulada no relatório 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- Modificação na cadeia de valor de Serious Games 

 

Fonte: (Alvarez et al., 2012) 

Muitos dos atores da cadeia inicial estão 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 solução e conteúdo . Os atores muitas 

vezes cobrem todas  essas funções, embora se utilizem de serviços  especializados 

de subcontratação  ocasionalmente .  

A segunda categoria , promotores e investidores , compreende  

organizações dedicadas à pesquisa sobre Serious Games 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 catego ria, assim que a demanda seja 

substancial e os produtos totalmente  adotados .  

A terceira categoria , prescritores e usuários finais , representam as 

organizações e indivíduos que são a favor  da aplicação e utilização de Serious 



 
 

 

 

GEDIGames | NPGT USP                                 Índice 

 

82

Mapeamento da Indústria Brasileira e Global de Jogos Digitais 

 

Games e que recomendam  a sua aquisição. Nesta categoria estão representadas  

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

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

adoção de Serious Games.  

Finalmente , o quarto grupo , as indústrias -alvo e segmentos de 

mercado , contêm todos os  setores de mercados, que representam os  

clientes/compradores  e a demanda para Serious Games.  

A Game and Learning Alliance (GaLA), que é composta por  

universidades, instituições de pesquisa e empresas, mostra outros dados , que 

foram levantados com base em sua rede de associados e em sua pesquisa para 

um relatório . A maioria está envolvida  em pesquisas relacionadas à Serious 

Games para fins de aprendizagem e de treinamento , ou seja, envolvidos em JDE. 

A associação 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 Educação (isso não significa que sejam todas de JDE, no entanto , 

muitas trabalham para este setor) .  

O GaLA considera que houve uma evolução desta cadeia, apresentando 

a Figura 7: 
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Figura 7 - Evolução da Cadeia de Valor de Serious Games 

 

Fonte (GaLA, 2013) 

 

 

Assim, os associados do GaLA desempenham o papel de promotores  no 

sentido de impulsionar o mercado , estando à frente da demanda . Além disso, 

alguns associados já estão usando os jogos, por exemplo , em suas atividades de 

treinamento , portanto , esta parte dos associados pode ser descrita como 

Prescritores e usuários finais . O GaLA também envolve  seis grandes empresas 

que, embora também  estejam envolvidos  em atividade s de pesquisa, algumas 

também fazem a produção  e distribuição de  Serious Games. Assim, elas fazem 

parte  do primeiro grupo , nomeado de publicadoras e operadores . Ainda com 

relação aos associados do GaLA, muitas empresas foram registradas como 

distribuidoras (não desenvolvedoras) oferecendo Serious Games, e 80% das 
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distribuidoras são dedicadas principalmente ao mercado da Educação . Nos 

próximos itens , são mostradas as cadeias mais específicas de cada área.  

 

3.5 Particularidades do campo dos Jogos Digitais Educacionais (JDE) 

3.5.1 Estrutura do nível micro dos ecossistemas 

A cadeia de produção e distribuição de JDE pode ser definida na seguinte figura:  

 

Figura 8 - Cadeia de Jogos Digitais Interativos 

 

Fonte: Equipe de Pesquisa 

Ao contrário da cadeia de jogos para console , na qual as fabricantes de 

hardware têm controle sobre os padrões de produtos , nos jogos para a educação 

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














































































































































































































































































































































































