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“If you feel like that you're tongue-tied
Then we're tongue-tied together”
Dominic Richard Harrison



RESUMO

Este trabalho visa a verificagdo quanto a forma com a qual o mercado de jogos
eletrénicos do Brasil interage com as politicas publicas brasileiras. Propendendo a
ampla compreenséo e unido de informagdes a respeito do tema, foi utilizada a cargo
de analise a metodologia de dados secundarios (desk research) via pesquisa
exploratdria, constando a presenga de dados governamentais, pesquisas sobre o
mercado e livros de autores referenciais. As etapas deste trabalho se
desmembraram em compreender a devida importancia exercida pelo mercado de
games no Brasil, analisar de que maneira funcionam as politicas publicas e seus
principais topicos (grupos de pressao e lobby, advocacy e relagdes publicas) e, por
fim, verificar de qual forma as politicas publicas interagem com o mercado de jogos
eletrénicos desde o inicio.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Politicas publicas. Relagdes Publicas.



ABSTRACT

This study aim to verify how the electronic games industry interacts with the brazilian
public policy. Propelling the full understanding and uniting informations of the
mentioned theme, it was used secondary data (named desk research) methodology
through exploratory research, counting with government data and also referencial
book writers. The study steps were to understand how important it is the games
industry in Brazil, to analyze how does the public policy work and what it's main
topics (pression groups, lobby, advocacy and public relations) and, at last, to verify
how does the public policy interact with the electronic games industry since the very
beginning.

Keywords: Electronic games. Public policy. Public relations.
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1. INTRODUCAO

Ainda que relativamente jovem, a industria de jogos eletrénicos, ou games,
€ conhecida por seu mercado promissor e habilidade de movimentar o setor
econOmico brasileiro. Todavia, a industria abordada encontra certas dificuldades em
seu mercado interno como questdes de legalidade e disponibilidade de profissionais
qualificado.

Mesmo frente aos desafios, o crescente avango tecnoldgico estimula o
consumo de games ao redor do globo e mantém o funcionamento do setor, o qual
garante inovar em suas criagdes - tanto no design e fun¢gdes de consoles e jogos
para estes displays, como também na elaborac&o de jogos multiplayers online para
computadores. Isso ndo apenas afeta diretamente o consumo destes jogos, mas
também outros setores do entretenimento responsaveis por langar produtos a partir
deles, como por exemplo o mercado editorial, cinematografico, de distribuicdo e
licenciamento e varios outros que lucram ao lado da industria de games.

Para evidenciar a situagao da industria de jogos eletrénicos no Brasil, tem-
se que “o Brasil ja € 0 11° no ranking de maior mercado de games [...] setor de jogos
movimenta 900 milhdes de reais no pais a cada ano”, como afirmado pela revista
E-Commerce Brasil (2016). Ainda referente a revista, é afirmado que esse setor
econdémico também interfere na geragdo de empregos, chegando ao numero de
quatro mil pessoas atuantes na area.

O progresso da industria de games chama a atencdo do Governo Federal,
explicitando a necessidade da criagao de politicas publicas referentes ao setor. Ao
movimentar o mercado econdmico, 0 pais recebe novos investimentos na area,
gerando crescimento de empregos, desenvolvimento de infraestrutura, capacitagao
de mé&o de obra e comércio.

Sendo um setor tao influente, definitivamente participa da movimentacao
econdmica de varias regiodes brasileiras. Ha uma concentragdo mais evidente da
industria de games nas regides Sudeste e Sul, ainda que as regides Norte e Centro-
Oeste também tenham apresentado algum crescimento quanto a novos
investimentos. E ainda dito pela Secretaria Especial da Cultura que “de 2014 a 2018,

o numero de desenvolvedoras passou de 142 para 375, um aumento de 164%”.
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Essa situagdo expde os esforcos para o crescimento do setor, entre os proprios
desenvolvedores.

“[...] somente nos ultimos dois anos, foram produzidos 1.718 jogos no Pais,
43% deles desenvolvidos para dispositivos méveis, como celulares, 24%
para computadores, 10% para plataformas de realidade virtual e realidade
virtual aumentada e 5% para consoles de videogame. Dentro desse
universo, foram 874 jogos educativos e 785 voltados ao entretenimento.”
(BRASIL, 2018).

Ao compreender a importancia deste setor para o mercado interno brasileiro,
este trabalho visa verificar, de que maneira as politicas publicas brasileiras
interagem com o mercado de jogos eletrénicos, através de um levantamento dos
principais acontecimentos de politicas publicas para o setor desde a década de
1970 até os dias atuais, pelo meio de uma pesquisa de dados secundarios, entre
eles, entrevistas, livros, pesquisas, sites, organiza¢des, etc organizados neste
trabalho.
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1. PROBLEMA DE PESQUISA

Como as politicas publicas interagem com o mercado de jogos eletrénicos?

1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho visa verificar como o mercado de jogos eletrénicos do Brasil

interage com as politicas publicas brasileiras.
1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Verificar o cenario do mercado de jogos eletrénicos no Brasil;

e Verificar as politicas publicas desenvolvidas para o setor.
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3. JUSTIFICATIVA

O mercado de jogos eletrébnicos no mundo ganha mais visibilidade com o
passar dos anos, seja com a frente dos e-sports com crescentes audiéncias, seja
com o langamento de jogos cada vez mais tecnoldgicos, que superam a qualidade
a cada nova edicéo.

O Brasil também acompanha este crescimento, com o acesso da internet
sendo cada vez mais disseminado, 126,9 milhdes de pessoas com acesso regular
a internet no ano de 2018 segundo a pesquisa TIC Domicilios 2018, o numero de
jogadores, de diversas plataformas, acompanha a alta mundial. Segundo uma
pesquisa feita pelo Paypal (2018), 82% dos brasileiros costumam jogar em
smartphones, e a projecdo de faturamento do mercado de jogos eletrbnicos da
Newzoo para 2019 é de 1,6 bilhdo de ddlares, deixando o Brasil em segundo lugar
sobre a América Latina. Sendo assim, € um setor significativo para o Brasil,
entretanto, que se difere frente aos outros paises que encabegam o ranking de
nagbes com mais jogadores do mundo, ao falarmos de investimento para
desenvolvimento.

Apesar do Brasil estar entre os 15 paises com maior mercado consumidor do
mundo de jogos, o pais ndo carrega grandes nomes de jogos em relagdo ao
mercado mundial. Apesar de algum titulo se destacar eventualmente, o setor
nacional de desenvolvimento nao é tdo bem desenvolvido quanto dos outros paises
do rank. Os motivos sao varios, desde a falta de investimento para o
desenvolvimento dos profissionais da area, com cursos, graduagdes etc., até a falha
infraestrutura brasileira que sofreu um atraso com as politicas publicas aplicadas no
pais no século passado.

A importancia das politicas publicas se da no controle destas situacdes, tanto
para o controle da pirataria, quanto para o desenvolvimento do setor para jogos
brasileiros, com editais e programas para desenvolvedores. Claro que, para que
isso pudesse acontecer, foi necessario a instauragdo de diversas estratégias de
politicas publicas, que, sendo uma area interdisciplinar, abrange diversas
abordagens, como a estratégias de advocacy, agdes de lobby, grupos de pressao

e sobretudo, é claro, as relagdes publicas.
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Ao acompanhar o desenvolvimento do setor desde a década de 1970 até os

dias atuais, é possivel verificar como estas estratégias e agdes foram tomadas e

desenvolvidas por representantes do mercado, como a Abragames e a AciGames,

quais estratégias os ministérios publicos desenvolveram, e qual foi a interagdo do

publico consumidor em todo este processo. A exemplo dos editais para o

desenvolvimento de jogos, que foram e sdo muito relevantes para o cenario de

desenvolvimento, este que apesar de timido, comega a ganhar mais destaque.

E possivel verificar a importancia dos editais para o desenvolvimento de

jogos, como mostram as tabelas abaixo:

TABELA 1: FONTES DE FINANCIAMENTO PUBLICO UTILIZADAS PELAS

DESENVOLVEDORAS

Editais de jogos digitais

Editais de outras areas

Incubadora de empresas

Incentivos fiscais (leis de apoio a cultura, inovagao e outros)
Recursos nao reembolsaveis de pesquisa

Empréstimos

Capital empreendedor (venture capital)

Outros

Nenhuma fonte publica

295 respondentes (respostas multiplas)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

65
35
12

kg =]

187

22,0%
11,9%
4,1%
3,1%
2,4%
2,4%
0,7%
1,7%
63,4%
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TABELA 2: FONTES DE FINANCIAMENTO PRIVADO UTILIZADO PELAS
ORGANIZAGCOES DE APOIO AO DESENVOLVIMENTO E SERVIGCOS EM
JOGOS DIGITAIS

Fundadores, familia, amigos e outros individuos 30 39.5%
Editais de outras areas g 11,8%

Editais de jogos digitais 5 6,6%

Investimento anjo (angel investment) 3 3,9%

Capital empreendedor (venture capital) 3 3,9%

Aceleradora nacional 2 2,6%

Empréstimos 1 1,3%

Financiamento coletivo virtual (crowdfunding) 1 1,3%
Nenhuma fonte privada 34 44, 7%

Outros 3 3,9%

76 respondentes (respostas multiplas)

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Em comparagcdo com as empresas que utilizam financiamento privado e as
empresas que utilizam financiamento publico (ndo necessariamente excludentes),
€ possivel verificar como os editais e outras formas de investimento publico foram
importantes para muitas desenvolvedoras de games.

A interacéo das relagdes publicas neste setor se da pelo gerenciamento das
crises que ocorreram ao passar dos anos, o intermédio de conflitos de interesses
entre todas as partes interessadas, estratégias comunicacionais como pontes de
interacdo entre os publicos de interesse, desenvolvimentos de relacionamentos,
muito utilizados pelos representantes do setor, e sobretudo, as relagdes publicas,
neste mercado e em tantos outros, se tornou indispensavel nas interagcdes com a
politica e a cultivacdo de bons relacionamentos para a expansao de setores.

Sendo assim, este trabalho é relevante por verificar como as politicas
publicas interagem com a industria de jogos eletronicos no Brasil, identificando suas
abordagens no setor e estimulando a reflexdo sobre o caminho que o setor esta

sendo levado por estas abordagens.
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4. MERCADO DE GAMES NO BRASIL

Segundo o site oficial da Secretaria Especial da Cultura do Ministério da
Cidadania', cerca de 75,7 milhdes de pessoas consideram-se usuarias de jogos
eletrénicos no Brasil no ano de 2019. Respectivo a quantidade de pessoas
interessadas em jogos e com o setor que apresenta crescimento previsto de 5,3%
até 2022 (acordado a 19° Pesquisa Global de Entretenimento e Midia 2018-2022),
o mercado de jogos eletrénicos alcanga cada vez mais consumidores.

Para a Carlos Giusti, sécio da PwC?, em uma entrevista para o jornal Estado
de Minas, este setor deve representar em 2022, falando-se de receita, mais do que
livros, musica ou cinema e o mercado tende a expandir ainda mais com a diminui¢cao
de preco de conexao banda larga.

Partindo da analise da pesquisa TIC Domicilios, aproximadamente 126,9
milhdes de pessoas tiveram acesso regular a internet no ano de 2018. No tocante
a populagao rural e as classes D e E, pouco mais da metade possuem acesso a
internet, nUmero que representa um aumento significativo nos dados observados.
Agora, 70% da populagéo brasileira possui acesso a internet, sendo os smartphones

o principal meio de conexao.

' Secretaria brasileira inserida no Ministério da Cidadania.
2 Empresa britanica PricewaterhouseCoopers, entre as maiores prestadoras de servigos profissionais de
consultoria e auditoria.
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FIGURA 1: TIPO DE APARELHO UTILIZADO COMO VIA DE ACESSO A
INTERNET NO BRASIL ENTRE 2017 E 2018.

] . _

SmarTV Computador Celular
96 97

il I B

2017 2018 2017 2018 2017 2018

Fonte: TIC Domicilios (2018)

Analisando este crescimento, em 10 anos a alta obtida foi de 40% no acesso

pela populagao:

FIGURA 2: AUMENTO NO ACESSO A INTERNET PELA POPULACAO

BRASILEIRA

[
Usuarios de internet no Brasil

Pessoas que utilizaram a intarnet ha menos de 3 meses

Em % da populagdo

2008 2009 2010 201 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

-8 Usudrios da internet no Brasil (em milhdes de pessoas)

Fonte: TIC Domicilios (2018)



17

Esse aumento do acesso a internet reflete no consumo de jogos no Brasil.
Hoje é, segundo a Pesquisa Newzoo 2018, uma consultoria mundial especializada
em games, o 13° pais com maior mercado consumidor de jogos eletrénicos do
mundo e o reflexo da conectividade n&o aparece s6 no consumo de jogos. Os
brasileiros possuem mais de um smartphone ativo por habitante e o volume supera
306 milhdes de aparelhos. O que faz sentido, ja que de acordo com uma estimativa
levantada pela Fundacao Getulio Vargas na 302 edicdo Centro de Tecnologia de
Informacgao Aplicada, o telefone celular é a plataforma mais utilizada por mulheres
para jogar.

E importante entender, porém, o que engloba esta indUstria. Como Newzoo
levantou em sua ultima pesquisa realizada em 2019, o mercado global de games
cresce em quase todas as plataformas, especialmente a de jogos para
smartphones, seguido de consoles e computadores (que necessitam ser
instalados). A unica queda citada dentro do setor aparece no seguimento de jogos
para browser, no qual houve uma queda de 15,1% referente ao ano anterior,
enquanto a plataforma console aumentou 13,4%, jogos para smartphones 11,6%,
jogos para computador 6,6% e jogos para tablets com um aumento de 5%.
(GLOBAL GAMES MARKET REPORT, 2019).

O desenvolvimento interno do mercado brasileiro de jogos diferencia-se um
pouco do mercado internacional, com dispositivos moveis, jogos para computadores

e browsers no comeco da lista.
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FIGURA 3: PRINCIPAL FONTE DE RECEITA DAS DESENVOLVEDORAS
DE JOGOS EM 2017 SEGUNDO A PLATAFORMA DE JOGO

PLATAFORMA EMPRESAS

Dispositivos moveis (smartphone, tablet) 93 37.8%
Computador standalone 63 25,6%

Web (browsers) 24 9,8%

Computador multiplayer 21 8,5%

Realidade virtual / realidade aumentada 18 7,3%

Console 11 4,5%

Redes sociais 1 0,4%

Outros 15 6,1%

246 100%

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

O que reflete nas plataformas mais utilizadas pelas desenvolvedoras, jogos
para smartphones encabegando a lista de plataformas, seguido por jogos para

computador e web.

FIGURA 4: QUADRO RESUMO DO DESENVOLVIMENTO POR PLATAFORMA

1 L oaomm O

43% 24% 16% 10% 5% 2% 04%

DISPOSITIVOS ~ COMPUTADOR — WER REALIDADE CONSOLES OUTROS RIZD ES SOCIAIS
MOVELS VIRTUAL /

REALIDADE

AUMENTADA

Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Ao olhar para o Brasil, outro levantamento realizado pela consultoria Newzoo
em 2018 mostra o perfil de consumo dos jogadores brasileiros. Nessa nova analise,
uma das questdes levantadas foi em relagdo a género e atingiu a conclusao de que
o0 consumo entre homens e mulheres nao é tao discrepante quanto acreditava-se,
sendo que, para jogos mobile o share de jogadores homens é de 50% e de mulheres
51%, enquanto para consoles ha 37% para homens e 30% para mulheres e para
jogos de computador, 44% para homens e 38% para mulheres. (GLOBAL GAMES
MARKET REPORT, 2019).
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Cerca de 59% destas pessoas consomem também videos sobre o
entretenimento em questdo, sendo que 16% dessas pessoas jogam com a
frequéncia de ao menos uma vez no més. Este publico é de extrema importancia
considerando o fato de que mais de 20 milhdes de pessoas assistem a e-sports? e,
dessa forma, registraram um aumento de 20% na audiéncia em 2019 em relacao
ao ano anterior, tornando assim o Brasil a 3° maior torcida do mundo, atras apenas
dos Estados Unidos e da China. (NEWZOO, 2019).

Esse interesse pelo publico aos e-sport e ao consumo de games reflete no
faturamento de 2018, que atingiu 1,5 bilhdo de ddlares, colocando o Brasil como
lider da América Latina e em 13° na classificagao global, segundo a 192 Pesquisa
Global de Entretenimento e Midia feita pela PwC (VOLMER e GROSS, 2018).
Entretanto, segundo a pesquisa da NewZoo, Global Games Market Report 2019, o
Brasil perde a liderangca, mesmo nao deixando de crescer, para o México em 2019,
com expectativa de faturamento de 1,6 bilhdo de dolares e 1,8 bilhdo de ddlares
respectivamente.

E interessante notar esse crescimento, ja que o Brasil continuou a liderar o
setor de games no mercado LATAM mesmo em periodos nos quais o pais passou
por recessao, dando destaque aos periodos de 2015 e 2016 onde o setor de games
faturava 1,46 bilhdes de dolares 2015 por ano no pais e 1,3 bilhdes de dblares em

2016, segundo dados da Newzoo.

3 “Competi¢des disputadas em games eletronicos em que os jogadores atuam como atletas profissionais de
esportes tradicionais e sdo assistidos por uma audiéncia presencial e/ou online, através de diversas plataformas
de stream online ou TV” (CBeS, 2019).
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FIGURA 6: LATAM - TOP 5 DOS PAISES COM MAIOR FATURAMENTO
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Fonte: Newzoo Game Report (2015) Tradugéo livre
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FIGURA 7: FATURAMENTO GERADO PELA LATAM EM 2016
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Em relagdo ao mercado global, a proje¢ao para 2022, segundo a Newzoo
(2016) pode chegar a receita de 196 bilhdes de ddlares. Este crescimento &
justificado pela crescente preocupacao da industria internacional em melhorar a
infraestrutura, além do crescente interesse por videogames e e-sports.

Ainda sobre a pesquisa PwWC, os segmentos de publicidade digital e games
sd0 0s que mais irdo crescer até 2022 no Brasil, com uma expansdo meédia anual
prevista de 12% para publicidade e de 15% para games.

O 2° Censo da IBJD (Industria Brasileira de Jogos Digitais) de 2018 mapeou
375 empresas, formalizadas ou nao, que desenvolvem jogos eletrébnicos no pais.

Destas 375, 276 sdo formalizadas e a maioria se concentra no sudeste brasileiro.
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FIGURA 8: VISUALIZACAO GEOGRAFICA DAS DESENVOLVEDORAS
DE JOGOS DIGITAIS
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Fonte: 11° Censo da IBJD (2018)

Sobre o faturamento destas empresas, 100% das n&o formalizadas que
responderam a pesquisa disseram possuir um faturamento anual de até 81 mil reais,
80,6% das empresas formalizadas possuem faturamento anual de até 360 mil reais,
34 empresas formalizadas declararam faturar entre R$ 360 mil e R$ 3,6 milhdes e

9 empresas declararam faturar mais de R$ 3,6 milhdes.

FIGURA 9: FATURAMENTO DAS DESENVOLVEDORAS DE JOGOS EM 2017
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Fonte: Il Censo da IBJD (2018)
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Os anos de 2016 e 2017 registraram aumento no numero de
desenvolvimento de jogos, no grafico abaixo € possivel verificar o crescimento por
tipo de jogo. Entre os jogos de entretenimento, os jogos proprios foram os mais
produzidos (55%). No caso dos serious games, 0s jogos educacionais proprios e

para terceiros apresentam o numero mais expressivo, somando 62%. (IBJD, 2018)

FIGURA 10: NUMERO DE JOGOS DESENVOLVIDOS ENTRE 2016/2017
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Fonte: Il Censo da IBJD (2018)

Verificando todos os dados apresentados, pode-se concluir que o setor esta
em expansao e crescimento, mesmo com a crise em outros setores do pais. O
avanco nado €& somente local, é internacional e cabe ao Brasil desenvolver
estratégias para que o avango nacional acompanhe os avangos ao redor do mundo,

e um caminho para estas estratégias sao as politicas publicas.
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5. POLITICAS PUBLICAS

Como Lynn (1980) define, politicas publicas sdo um conjunto especifico de
acdes governamentais que tem como objetivo produzir efeitos especificos. Sendo
assim, um conjunto de agbes e decisbes governamentais (em todas as suas
esferas) podendo ter participacao publica direta ou nao.

As politicas publicas podem ser abordadas por duas visées diferentes -
sendo uma visao, a do sentido politico, como um processo para tomada de deciséao,
no meio de conflitos de interesse; e, na do sentido administrativo, no qual se da por
um conjunto de programas, atividades, etc. executadas pelo governo.

As politicas publicas sdo importantes para a transformag¢ao do meio no qual
vivemos, partindo de alguma insatisfagdo e estabelecendo métodos para alcangar,
se nao a transformacéao/exclusdo do problema, alguma melhoria. Dentro da esfera
de politica publica, ainda ha a divisdo de execugao da abordagem dentro de uma
politica do estado - que independe das trocas de governo, e se sobressai as
politicas governamentais - e a politica de governo, na qual € comum a troca de
abordagem, quando ha troca de governo, situagédo muito observada nas politicas do
setor estudado neste trabalho.

Ainda assim, a participagao da sociedade no desenvolvimento, avaliagao e
acompanhamento das politicas publicas € assegurado pela Lei Complementar n°
131 de 27 de maio de 2009, que prevé:

Art. 12 O art. 48 da Lei Complementar n2 101, de 4 de maio de 2000, passa
a vigorar com a seguinte redacao:

SATE. A8, oo nn

Paragrafo unico. A transparéncia sera assegurada também mediante:

| — incentivo a participacado popular e realizagdo de audiéncias publicas,
durante os processos de elaboragdo e discussdo dos planos, lei de
diretrizes orgamentarias e orgamentos;

Il — liberagao ao pleno conhecimento e acompanhamento da sociedade,
em tempo real, de informagdes pormenorizadas sobre a execugao
orcamentaria e financeira, em meios eletrénicos de acesso publico;

Il — adogéo de sistema integrado de administracao financeira e controle,

que atenda a padrdo minimo de qualidade estabelecido pelo Poder
Executivo da Unido e ao disposto no art. 48-A.” (NR) .

Normalmente, as politicas publicas estdo associadas a alguns instrumentos,
como planos - que estabelecem objetivos e diretrizes a serem finalizados em prazos

mais longos; os programas - que determinam objetivos gerais e especificos focado
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em temas, publicos, determinados; e as ag¢des - que visam alcancar objetivos
levantados pelos programas - e as atividades que concretizam as agoes.

Alguns topicos especificos das politicas publicas sdo importantes para o
entendimento deste trabalho. Veremos a seguir como os grupos de interesse e de
pressao sao agentes fundamentais na construgdo da agenda de politicas publicas

na sociedade.

5.1 AS RELAGOES PUBLICAS NA POLITICA

O campo das Politicas Publicas € inter e transdisciplinar, ou seja, ele permite
que diversas arelas do conhecimento interajam com o seu desenvolvimento. As
Relagdes Publicas, definida pela a ABRP - Associacdo brasileira de Relacdes
Publicas - em acordancia com o Decreto n°® 63.283, de 26 de setembro de 1968,

como

“A atividade e o esforgo deliberado, planificado e continuo para esclarecer
e manter compreensdo mutua entre uma instituicdo publica ou privada e
0S grupos e pessoas a que esteja direta ou indiretamente ligada,
constituem o objeto geral da profissao liberal ou assalariada de Rela¢des
Publicas”. (BRASIL, 1968)

e, sendo assim, um conjunto de estratégias que sdo, por sua natureza, politicas,
sendo uma disciplina de comunicagéo, um recurso essencial para que a politica seja
bem desenvolvida diante da sociedade ja que podem ser utilizadas de diversas
formas a fim de que uma compreensao mutua e benéfica surja, interage muito com
as politicas publicas. Entretanto, ndo se pode pensar nas relagdes publicas apenas
como um recurso de assessoria de imprensa, ou ponte para que esta comunicagao
entre partidos, candidatos, representantes eleitos e seus publicos interajam. E um
campo muito mais estratégico, que pode ser utilizado para desenvolvimento de
relacionamentos, utilizando-se de estratégias de influéncia de relacionamento com

decisores publicos e determinados grupos, a fim de alcangar diversos objetivos.
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As relagdes publicas na politica sédo o processo de gestéo através do qual
uma organizacgao ou actor individual para fins politicos, através de acgao
comunicativa intencional, procura influenciar e estabelecer, construir e
manter relagdes benéficas e a sua reputagao com os seus publicos-chave
para ajudar a suportar a sua missdo e atingir os seus objetivos”.
(STROMBACK e KIOUSIS, 2011)

Sendo assim, as relagcdes publicas na politica constroem e desenvolvem
estratégias comunicacionais com seus stakeholders, ou publicos de interesse, com

objetivos politicos diversos.

5.2 ADVOCACY

As estratégias de advocacy podem gerar alguma confusdo, por suas
definicbes serem bastante variadas. De todo modo, existem trés principais campos
que definem o que estas estratégias fazem.

Para Morgado e Gozetto (2019) o primeiro campo visa influenciar tomadores
de decisao das politicas publicas, a fim de desenvolver mudancgas benéficas para
publicos determinados, que, a partir destas influéncias, colocam pressao - como os
grupos que serao citados mais a frente fazem - nos representantes politicos para
que projeto de leis tomem forma e, sejam executadas. Varias agdes podem ser
executadas para convergir na transformac¢ao de determinada politica publica.

Ainda definido por Morgado e Gozetto (2019) o segundo campo inclui
comportamentos de maior apoio a uma causa além das politicas publicas, € a ideia
de influenciar pessoas para criar mudangas, de uma forma nao violenta, utilizando-
se de abordagens diretas ou indiretas. O terceiro e ultimo campo € a tentativa de
definir a atividade de advocacy pelas agdes que dela, como desenvolvimento de
parcerias, campanhas, mobilizacdes, pesquisas etc.

Em suma, advocacy é

“conjunto de agdes, estrategicamente definidas e orientadas, que busca
promover mudangas em politicas publicas locais, regionais, nacionais ou
internacionais, visando alcancar a missdo, a visdo e os objetivos
estratégicos de uma organizagdo ou coalizdo de organizagbes.”
(MORGADO e GOZETTO, 2019)
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Ou seja, um processo de reivindicagcdo de direitos com o objetivo de
influenciar em formulagdes e implementagdes de politicas publicas que atendam as
necessidades da populagao.

De modo geral a estratégia de advocacy, antes de ser executada por seus
mensageiros e levada ao publico interessado, € muito bem estruturada através de
levantamento de dados sobre o que se quer falar, definicdo do publico, como a
mensagem sera transmitida, quais serdo os mensageiros, quais Sao 0s riscos, e
como monitora-los. Estas etapas sdo muito bem observadas pelas Relagdes

Publicas, o que estimula a interagao entre ambas as partes.

5.3 O PAPEL DOS GRUPOS DE INTERESSE E DE PRESSAO

Truman (1951) define grupos de interesse como grupos que, por uma ou
mais ideias compartilhadas, apresentam reivindicagdes junto a tomadores de
decisao. Um grupo de interesse inclui pessoas fisicas e juridicas, organizados de
tal forma para apresentar e desenvolver agdes politicas e institucionais.

A partir dos grupos de interesse Ferreira (2015), ha o desenvolvimento dos
grupos de pressdo, que efetivamente fardo uma mobilizacdo de seus diversos
recursos enquanto grupo de interesse para o desenvolvimento de uma ou mais
acoes especificas pressionam o tomador de decisdo para uma posicao que seja
favoravel ao grupo.

Sobre grupos de pressdao, Wooton (1985) primeiro os divide em duas
categorias, os permanentes (que irdo se mobilizar sobre a¢gdes publicas, como
projetos de leis) e os temporarios (que trabalham, como por exemplo, em processos
especificos de licitagcdo), e depois os classifica em outras trés categorias, os de
pressao cultural, como familia, escola, etc, os de pressao integrado que sao as
institui¢cdes juridicas e os de pressdo econdmico, empresas, sociedades anénimas,
escritorios, fazendas, etc Neste trabalho, os grupos de pressao econdmico serao os
mais empregados, que agirdo sobre o poder executivo, e, portanto, permanentes.
Claro que, esta classificagao nao é fechada, e os grupos podem e sofrem alteragdes

sobre 0 que sao e com o que eles interagem.
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Os grupos de pressao econdmico que interage com interesses em licitagoes,
projetos de leis etc., sdo chamados de grupos de pressao politicos. De forma geral,
nao tendem a se relacionar com elei¢des, mas participam e se aproximam da
politica a fim de desenvolver solugdes referentes aos problemas levantados por
cada grupo, utilizando-se de diversas estratégias como a advocacy (que pode se
complementar ao grupos de pressao e desenvolver um plano de ag¢ao a partir deles)
ou, relacdes publicas e até o} préprio lobby.

Também ha citagbes de alguns autores como Meyer-Pflug (2009) sobre
grupos latentes ou potenciais, que s&o definidos por uma organizagao publica ou
privada que tenta, de alguma maneira, influenciar o poder publico a seu favor. Os
grupos latentes cobriram, de maneira geral, os grupos de interesse e presséo,
sendo que o0s grupos de pressao estdo em algum nivel dentro dos grupos de
interesse.

Como acgdes efetivas, os grupos de presséo utilizam-se de levantamentos de
informagdo sobre determinado assunto, elaborando entdo, projetos de leis,
proposicdes e propostas. Antes de o assunto estudado ser levado ao plenario, ha
discussodes técnicas, pareceres etc. levantados e analisados anteriormente pela
Camara dos Deputados. Sendo o projeto de lei definido como uma ideia proposta
que pode vir a ser uma lei.

Nem todo projeto €& levado para o plenario, antes sao discutidos nas
comissdes permanentes na Camara dos Deputados, constituidos por deputados,

previsto em lei. Como definicdo de fungao, sao

“E também no ambito das comissdes que se apresentam e se estudam
todos os dados, antecedentes, circunstédncias e conveniéncia de um
projeto. Nas Comissdes se possibilita que esses aspectos sofram ampla
discussao e haja mais liberdade para expresséo das opinides e formacao
do consenso que, emitido sob a forma de parecer da Comissao, ira orientar

o Plenario na apreciagdo da matéria”. (BRASIL, 2019)

Ha trés etapas principais de avaliagao do projeto, sendo elas a indicagao de
relator pelo presidente da comissdo, o parecer do relator, e a deliberagdo do
plenario. Quando o projeto € aprovado, € encaminhado para o presidente da

republica que ira analisar o projeto, tornando oficial ou vetando. As agdes do grupo
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de pressao entdo devem ser estrategicamente desenvolvidas, a fim de convencer
seus avaliadores, a¢gdes estas que podem ser inseridas nas estratégias de advocacy

e relagdes publicas.

5.4 LOBBYING: ESTRATEGIA DE RELACIONAMENTO

A atividade de lobby, visa defender interesses de determinado publico em
diligéncias econdmicas e/ou sociais; defesa esta realizada frente aos responsaveis
por decisdes finalistas acerca dessas operagdes (BOARIN, 2015). A pratica trata-
se de um dinamismo comunicativo com o governo e seus setores ou outros grupos
votantes sem assestar poder politico.

Ao que se refere a atividade de lobby, é denominado lobista aquele que
media e intervém entre cliente e conselho responsavel pelo processo decisional,
defendendo, portanto, os interesses socioecondmicos de seu comitente e
respectivo publico alvo (MANCUSO e GOZETTO, 2013). Como exemplo, um
trabalho de lobby feito para influenciar uma legislacdo especifica, efetuada
formalmente (em reuniées marcadas, com tomadores de decisdo importantes) ou
informalmente (com encontros em eventos, conversas informais de corredor etc.).

Ao que tange a Republica Federativa Brasileira, o dinamismo em questao
se mantém frente a debates quanto a sua legalidade. Ao ser comparado a atos de
corrupcao no entendimento constitucional da populagao brasileira, a politica de
lobby empresarial sofre dificuldades de se manter dentro dos limites juridicos no
pais.

No ano de 2016, a tentativa de regulamentacao da conduta foi apresentada
no Relatério do Grupo de Trabalho do Ministério da Transparéncia, Fiscalizacao e
Controladoria-Geral da Unido. Neste documento é enfatizado que a atividade lobista
ocorre mesmo fora dos parametros licitos postos na Constituicdo Brasileira, visto
que €, certamente, um proceder ordinario inserido no contexto industrial e
empresarial. Tendo em vista que a marcha sobrevém de maneira independente, o
objetivo principal em formaliza-la € garantir que acontega com transparéncia e
dentro dos valores éticos e morais exigidos por lei quanto ao comportamento das

industrias e empresas no Brasil.
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O documento ainda atesta a necessidade de elaboragdes cuidadosas

acerca da regulamentacao do lobby:

“Elaborar regulamento aplicavel ao Poder Executivo federal; Express&o
lobby como “relagbes governamentais” ou como “representagéo social”;
Diferenciar o lobby de outras atividades, como educacédo e relagdes
publicas, que nao tenha por objetivo influenciar processos decisorios;
Estabelecer regras simples e pouco burocraticas para a concessao de
audiéncias (objetivo ndo é travar o relacionamento publico-privado), mas
que demandem dos interessados a prestacdo de informagdes basicas
sobre o quanto deseje tratar e sobre quem efetivamente representa, sob

pena de nado ser concedida a audiéncia”. (BRASIL, 2016).

Atualmente, no governo do Presidente Jair Messias Bolsonaro e sua equipe
buscam regulamentar a profissdo de lobista sob o titulo de Agente de Relagbes
Institucionais e Governamentais (GIFE, 2019). Consequente, o Projeto de Lei n°
1202, de 2007 tramita na Camara do Deputados com o objetivo de regulamentar a
pratica.

A importancia do lobby dentro das estratégias de advocacy, grupos latentes,
de interesse e pressao ¢é alta, entretanto se relaciona muitas vezes a corrupgéao, o
que gera debates a frente de sua regulamentacéo. Ainda assim, é uma atividade
profissional licita, cujo pratica € comum em diversos setores da economia e
indispensavel ao falar de estratégias de politicas publicas.

A atividade de lobby pode ser encontrada dentro das estratégias de
advocacy, a acao também pode ser executada por um grupo de pressao e pode ser
observada como uma agao de um plano estratégico de relagdes publicas.

Sendo assim, é possivel concluir que todas as ferramentas aqui
apresentadas interagem entre si e sdo importantissimas para o desenvolvimento

das politicas publicas brasileiras.



31

6. METODOLOGIA DE PESQUISA

Objetivando a realizagdo do presente trabalho, o método de pesquisa
utilizado é denominado “desk research”, também conhecido como pesquisa de
dados secundarios.

O método de investigacao utilizado permite o uso e consulta de fontes
referenciais secundarias, bem como torna possivel a analise do cenario propicio
para o lancamento de determinado produto ou melhor compreensdo da
necessidade do cliente. O sistema de pesquisa em questdo se insere na
classificagdo de Pesquisa Exploratoria, a qual “visa prover o pesquisador de um
maior conhecimento sobre o tema ou problema de pesquisa em perspectiva”, como
precedentemente afirmado por Mattar (1994).

Pesquisas Exploratérias sao, por definicdo, aquelas que se ocupam em
colher levantamentos bibliograficos, documentais e de informacdes ja publicadas,
bem como dados estatisticos relevantes a tematica do trabalho. Além disso, se
preocupa em encontrar informacgdes cruciais ao estudo de caso ao realizar
pesquisas de campo, observagdes e entrevistas (individuais ou nao), como

exemplificado por inumeros autores.

“Organizar o material significa processar a leitura segundo critérios da
analise de conteudo, comportando algumas técnicas, tais como
fichamento, levantamento quantitativo e qualitativo de termos e assuntos
recorrentes, criagdo de coédigos para facilitar o controle e manuseio”
(PIMENTEL, 2001).

No que diz respeito aos processos requeridos para a realizagdo desse modal
de pesquisa, apos a organizagdao de dados € necessaria a estruturacdo de
informagdes recolhidas, bem como a analise concordante ao trabalho realizado
(TEIXEIRA JR, 2002). Desk researches sao, portanto, usadas para levantamento
de material e complementagdo de pesquisas quantitativas* e esse método exige
organizagao de material.

Neste trabalho foram utilizados dados de diversas pesquisas de mercado,

especialmente para analisar o cenario atual da industria abordada, e o crescimento

4 Esse método de pesquisa refere-se a coleta, organizagio e apontamento de dados e informagdes e quantifica
opinides de um publico alvo com o objetivo de aprimorar o raciocinio logico aplicado para realizagdo de
determinado projeto.
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do setor, assim como seu desenvolvimento. Outros trabalhos académicos também
foram utilizados com o intuito de abordar mais opinides acerca do assunto e verificar
0 que ja havia sido falado sobre o tema, livros, sites especializados no setor,
especialmente de associagdes voltadas ao setor que possuem 6timos dados acerca
do assunto, entrevistas em diversos canais, jornais, ainda mais os dos anos 1970 e

1980 que marcaram os langamentos de videogames no Brasil, e revistas.
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7. POLITICAS PUBLICAS APLICADAS AO SETOR DE GAMES

7.1 O DESENVOLVIMENTO DO SETOR NO BRASIL

Levando em conta todos os dados ja apresentados sobre a industria de jogos
eletrénicos, fica claro a importancia do investimento de politicas publicas para o
setor, que estimula o desenvolvimento econdmico e social no pais.

A histéria das politicas publicas no mercado de jogos eletrénicos parte do
inicio da estruturacao do setor no Brasil, 0 qual passou por diversas nominagdes e

abordagens.

7.2 DECADAS DE 1970-1980

Na década de 1970 as politicas publicas voltadas a este mercado eram
restritivas, especialmente sobre importagcdes de bens eletrbnicos, atrasando o
crescimento brasileiro frente ao crescimento do setor globalmente (ZAMBON,
2015).

O Brasil durante a década de 1980 adotou uma postura politica que
posteriormente foi chamada de politica de reserva de mercado para a fabricagao de
computadores, onde a importacdo de produtos eletrénicos, especialmente
computadores (e ndo s6 hardwares, como softwares), video game e jogos era
proibido. Esta reserva de mercado foi iniciada em 1984, penultimo ano da ditadura
no Brasil, no qual o pais acumulava uma divida externa acumulada de 100 bilhdes
de dodlares, com uma inflacdo chegando a 231% em 1985. (BBC, 2019).

O estimulo de producdo de réplicas brasileiras afetava o consumo dos
aparelhos originais, ja que a lei previa impostos altissimos nos produtos
estrangeiros, forcando o publico interno a comprar os produtos nacionais, estes
defasados tecnologicamente, com qualidade inferior aos estrangeiros, e com a vida
util curtissima (cerca de dois anos). Essa situagdo incentivou a pirataria dos
produtos estrangeiros, e atrasou o mercado nacional comparado ao mercado
exterior.

Em 1983 a Polyvox da Gradiente assinou um contrato com a Atari Corp,
trazendo o jogo original oficialmente para o Brasil (MUSEU DO VIDEOGAME,

2014). Isso acabou abrindo algumas portas para o mercado, mas a pirataria ainda
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era um problema enorme. Mesmo assim, a Polyvox na época, declarou que ndo se
intimidava com a producgao destas

pequenas empresas nhacionais, tendo em vista sua capacidade de distribuigao e
produgao no pais.

"A Gradiente ndo teme os copiadores. Nosso unico concorrente no Brasil
€ a Philips", declaracao de Gilson Cardoso, entdo gerente de marketing da
Sim, uma house agency da Gradiente.” (CARMO, 1983)

FIGURA 11: MATERIA PUBLICADA NO JORNAL FOLHA DE S. PAULO SOBRE
O ATARI DA POLYVOX EM 1983
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Fonte: Folha de S. Paulo. (CARMO, 1983)

alravés de uma enorme rede de na hillrv.‘a de pagamentos brasileira

A diferenca de valores do console estrangeiro e as réplicas era alta por conta
dos impostos e taxagdes, o langamento do Atari no Brasil trazia a maquina com o
valor de 200 mil cruzeiros, algo em torno de 3.618,00 reais, atualmente, pelo indice
IPCA. Enquanto isso, o Brasil langa seu primeiro video game oficial pela CCE, o
Top Game, em maio de 1984.

A criagao da SEI (Secretaria Especial de Informatica) cuja responsabilidade
era gerenciar a area de informatica no Brasil, e a quem os fabricantes deveriam
submeter seus projetos (OLIVEIRA, 2012) e posteriormente a criagcao da lei Politica
Nacional de Informatica que tratava a reserva de mercado, cujo o primeiro artigo ja
previa a criagdo do CONIN, ja comecava a influenciar o mercado e o seu
comportamento posterior.

“Art. 1° Esta Lei estabelece principios, objetivos e diretrizes da Politica

Nacional de Informatica, seus fins e mecanismos de formulagao, cria o
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Conselho Nacional de Informatica e Automagéo - CONIN, dispde sobre a
Secretaria Especial de Informatica - SEl, cria os Distritos de Exportagao de
Informatica, autoriza a criagdo da Fundagdo Centro Tecnoldgico para
Informatica - CTI, institui o Plano Nacional de Informatica e Automacéao e o
Fundo Especial de Informatica e Automacgéo.” (JUSBRASIL, 2019).

A SEI era controlado por coronéis ligados ao Servico Nacional de
Informagdes - cujo objetivo era de supervisionar e coordenar as atividades de
informacgdes e contrainformacdées no Brasil e exterior - gerando protestos de
algumas partes do segmento, logo abafadas por um servico de lobby de algumas
partes interessadas como a SBC (Sociedade Brasileira de Computacéo).

A SEI também foi importante para a definicdo do tipo de desenvolvimento
interno que o Brasil trabalharia, em 1984, junto a criagcdo da CONIN (Conselho
Nacional de Informatica e Automacgao), direcionava os esfor¢gos de desenvolvimento
de games do mercado para copias de produtos do mercado exterior, ou seja, a SEI
analisava todos os produtos do setor e verificava como o mercado interno poderia
produzir as pecas que seriam utilizadas para a construcdo do produto final,
“forcando” o mercado brasileiro a produzir as pecas. Isso estimulou a criacdo dos
chamados “clones”, aparelhos que imitavam os estrangeiros, alguns como o Daktari,
um aparelho compativel com os jogos do Atari (TAPIA, 1995).

Pouco tempo depois da criacdo da lei, os Estados Unidos, utilizando-se das
Leis Internacionais do Comércio, acusava o Brasil por praticas desleais de comércio
internacional. Para agravar a situacéo, os Estados Unidos publicaram uma lista de
26 produtos brasileiros que perderiam o beneficio de tarifas de importacdo mais
baixas, visando pressionar a adog¢ao da protecdo do copyright para o software e o
hardware no Brasil.

A situagdo mencionada obrigaria a industria brasileira a pagar royalties pelo
uso de tecnologia patenteada, utilizada nos chamados clones, até entdo com
producao estimulada pelo governo. O Departamento de Comércio estadunidense
projetou perdas de 8,1 bilndes de dolares entre o periodo de 1985 a 1992, causada
pela Politica Nacional de Informatica. (ZAMBON, 2015)
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7.3 DECADA DE 1990

Em 1990, ainda ndo havia politicas publicas desenvolvidas diretamente para
o setor, ndo havendo até entdo investimento para desenvolvimento de pesquisa no
mercado interno, o setor sobrevivendo apenas com produtos importados e de
fabricagdo nacional ilegal - distribuicdo pirateada - (ZAMBON, 2015), devido ao
atraso que a politica de reserva de mercado resultou. Este atraso foi calculado em
perda de cerca de 50 milhdes de ddlares para o mercado, ja que o Brasil trabalhava
menos de 10% do seu verdadeiro potencial (ABRAGAMES, 2004). Por todos os
fatores gerados pela Lei 7.232 de 29 de outubro de 1984, o governo comegou a
desenvolver projetos para o combate da pirataria e o desenvolvimento do mercado
interno. Em outubro de 1991 foi levantada a lei 8.248/91, que entrou em vigéncia
efetivamente em 1993, chamada de “Lei da Informatica”, € uma lei que concede
incentivos fiscais para empresas do setor de tecnologia (areas de hardware e
automacao), que tenham por pratica investir em Pesquisa e Desenvolvimento. Esta
lei sofreu diversas alteracdes, com o passar do tempo.

Toda essa troca de abordagem politica, como a abordagem de politica
publica do governo costuma gerar com términos de mandato, e medidas tributarias
no mercado acarretou um fluxo contrario de comércio no final dos anos 1990, o
desenvolvimento nacional de jogos e consoles caiu, e 0 mercado baseou-se na
comercializacdo quase que exclusiva de produtos importados. Isso refletiu na taxa
de pirataria de jogos, chegando a 94% para consoles e 80% para jogos desses
consoles (SEBRAE, 2012, p 3).

7.4 DECADA DE 2000

Sendo os anos 1980 e 1990 praticamente irrelevantes para a industria de
desenvolvimento de games no Brasil, com pouquissimos titulos obtendo
reconhecimento nacional e internacional, o inicio dos anos 2000 marca 0 comego
das reivindicagdes do setor. (KERR DE OLIVEIRA, 2012)

O atraso do desenvolvimento de jogos brasileiros acarretado por estas

politicas obrigou 0 mercado de desenvolvimento nacional a migrar para plataformas
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on-line e celulares (KERR DE OLIVEIRA, 2012), ja que a concorréncia internacional
para as outras plataformas como consoles, era muito superior.

Se inicia entdo o desenvolvimento de politicas publicas diretas para o
mercado de games no Brasil, pelo entdo, Ministério da Cultura, gerido na época por
Gilberto Gil, que acabou incluindo tépicos como a cultura digital, em debate no
Ministério da Cultura.

Em 2004 nasce a Abragames, com o intuito de organizar, coordenar e
representar a industria, o0 que comegou dar voz aos problemas deste mercado,
sendo entdo, o representante do grupo de interesse que o mercado de jogos
eletrbnicos e seus desenvolvedores representam, ja que as reivindicagdes
anteriormente eram comumente somente publicadas dentro de revistas e
publicagdes especializadas do setor, que s impactava o publico que ja estava
relacionado, ndo exteriorizando os pedidos e refletindo as dores para o publico
externo. No mesmo ano, o Ministério da Cultura em consultoria com a Associacéo,
que se utilizou de estratégias de relagbes publicas, publicou um edital chamado de
JogosBR, que, mesmo tendo um viés mais cultural, foi o primeiro edital
completamente voltado ao desenvolvimento de jogos eletrdnicos. (KERR DE
OLIVEIRA, 2012)

O edital JogosBR tinha duas etapas, a primeira - com investimento de 240
mil reais, incentivava a criagdo de jogos originais para diversas plataformas, visando
histdria, cenarios etc. O valor foi dividido entre os times, totalizando 30 mil reais para
cada um dos oito times desenvolverem sua historia.

A segunda etapa visava fomentar o desenvolvimento para uma demo jogavel
a partir de alguma das ideias desenvolvidas na etapa anterior. Foi importante como
um ponto de partida, apesar de ter gerado muitos debates, especialmente por ter
duas partes, o que néo foi divulgado tdo claramente no inicio do edital.

Hoje a pagina no site do governo deste edital esta desabilitada. Entretanto,
foi um marco como a primeira movimentagao brasileira do governo a interferir na
industria de jogos. (KERR DE OLIVEIRA, 2012)

O edital foi repetido em 2005 e 2006, com uma categoria adicional para jogos
completos e ndo sé as categorias de ideias originais e demos (versbes de

demonstracao de jogos). O investimento também aumentou, entretanto, o valor
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agora de 80 mil reais continuou a ser considerado insuficiente para a entrega de um
jogo completo, para as demos, o valor de 30 mil reais nao foi alterado. Ainda assim,
0 concurso para os jogos completos foi direcionado para empresas que ja
desenvolviam jogos, a fim de estimular a produgao do conteudo (ZAMBON, 2017).
De qualquer forma, nenhum dos jogos de 2004 e 2005 desenvolvidos com o
estimulo do edital fizeram sucesso, a grande maioria nem chegou a ser publicado.

Em 2006 a FINEP (Financiadora de Estudos e Projetos) se inseriu no
desenvolvimento de jogos eletrbnicos pela Chamada Publica MCT/FINEP/MEC
02/2006, que visava apoiar projetos de jogos voltados a educacdo, o edital foi
publicado em parceria com o Ministério da Ciéncia e Tecnologia e o Ministério da
Educagao, sendo selecionado 13 projetos com investimento de até 200 mil reais,
finalizando o edital com um investimento total de 2,5 milhdes de reais. O resultado
do edital foi satisfatério ao verificar que os jogos cumpriram a maior parte dos
objetivos propostos. (ZAMBON, 2017).

Em 2009 surgiu mais um edital, agora o0 BRGames, em conjunto com a
Abragames novamente, e outras novas parcerias como a Prodec, Softex e o FILE
(Festival Internacional de Linguagem Eletrénica). Desta vez o objetivo era estimular
a industria de jogos digitais, fortalecendo o mercado interno e aumentando a
participagdo no mercado exterior de jogos produzidos no Brasil. O principio do
projeto era financiar sete demos jogaveis desenvolvidos por pessoa fisica, com um
valor de 70 mil reais para cada uma e trés demos de pessoas juridicas com o valor
de 112 mil reais para cada empresa. Potencial para exteriorizagéo, originalidade e

criatividade foram os critérios para a escolha dos projetos.

7.5 DECADA DE 2010

Em 2010 nasce a AciGames, que tem como finalidade a representacéo e
regulamentacao da industria e comércio dos jogos eletrdnicos, além de incentivar
culturalmente a area no Brasil. Ela nasceu a partir do projeto Jogo Justo que visava
a reducao da alta carga tributaria nos jogos eletrénicos no Brasil. (AciGames, 2019)
Tal qual a Abragames, a AciGames é importante para o cenario, ja que a partir deste
ano, se tornou a principal articuladora junto ao Ministério da Cultura, substituindo a
Abragames. (ZAMBON, 2017).
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Em 2011 aconteceu o 1° workshop para criagcdo de projetos para o
desenvolvimento de uma industria de jogos digitais no Brasil, realizado nos dias 28
e 29 de julho, e envolveu oito ministérios, juntamente com representantes do setor
(ZAMBON, 2017). Ainda neste ano, os jogos eletrénicos foram incluidos na lei
Rouanet, com a portaria n® 166 do Ministério da Cultura. A primeira edicdo do Férum
Nacional do Comércio de Games do Brasil também aconteceu em 2011, cujo temas
abordados foram pirataria de games e profissionalizacao das pequenas empresas.

Em abril de 2012, com o anuncio do decreto n° 7743 Ana de Hollanda cria a
Secretaria de Economia Criativa (SEC), que tinha como objetivo monitorar, formular
e implementar politicas publicas para empreendimentos criativos brasileiros, o que
contribuiria para o desenvolvimento de jogos de pequenos estudios. Entretanto, Ana
de Hollanda entrou em desavenga com a entdo presidente Dilma Rousseff sobre
problemas orcamentarios referente ao ministério, tornando ainda mais insustentavel
a continuagao do cargo, e dando lugar para Marta Suplicy em setembro do mesmo
ano.

A relacédo de Marta Suplicy com a industria de games nao era das melhores,
projetos como o BRGames foram descontinuados com a mudanga de gestdo. Em
fevereiro do ano seguinte, em uma assembleia legislativa em uma audiéncia publica
sobre o programa “Vale-Cultura”, espagco no qual cabe uma acdo de lobby, que
forneceria 50 reais para atividades culturais, Marta foi questionada sobre como isso
influencia o mercado de games, que respondeu: “No caso dos jogos digitais, o
assunto ainda nao foi aprofundado o suficiente, mas eu acho que eu seria contra.
Eu ndo acho que jogos digitais sejam cultura [...].” (TOKIO, 2013 apud ZAMBON e
CARVALHO, 2017). Declaragao esta que gerou alguma comogao dentro do setor.

A AciGames publicou uma carta aberta sobre a declaracgao:

“[...] se games nao sao considerados cultura por nossa propria ministra, é
uma afirmagéo de grave preconceito e um desrespeito a todos os trabalhos
académicos e cientificos na area. Games sao a nova expressao digital do
mundo e nos paises desenvolvidos isso € deixado bem claro”.
(ACIGAMES, 2013).
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Apos essas declaragbes a AciGames voltou a declarar algum apoio ao
Ministério da Cultural, o que pode ser interpretado como uma atitude para melhorar
o relacionamento entre a associagao e o ministério, entretanto, os esforgos para
internacionalizagdo da associagao a distanciaram do setor publico, e a Abragames

retorna como representante do setor.

Enquanto isso, no Ministério da Comunicacéo, pés formulagcdo do Plano
Nacional da Banda Larga (PNBL), surge a Politica Nacional para Conteudos Digitais

Criativos, cujo suas diretrizes tém como objetivo:

“‘integrar e estimular o potencial econémico das cadeias produtivas dos
setores de audiovisual, jogos digitais, visualizagdo, musica/som e
aplicativos de tecnologia da informagdo e comunicagdo como forma de
desenvolver e fortalecer os segmentos produtores de conteldos digitais
criativos no Brasil”. (BRASIL, 2011).

A intengcdo de incluir jogos eletronicos no plano desta politica langa o
programa INOVApps em 2014, edital que foi publicado em agosto de 2014, pelo
Ministério da Comunicacdo em parceria com o Centro de Desenvolvimento

Cientifico e Tecnolégico (CDT) da Universidade de Brasilia. O concurso que visava:

“selecionar 50 projetos inéditos e originais de aplicativos e jogos de
interesse publico ("serious games", com conteldo ligado a educagéo e
saude, por exemplo), com prémios totalizando investimentos de R$ 4,5
milhdes. [...] O objetivo é fomentar a criagdo de pequenas, médias e
grandes empresas do setor, promovendo a integracao do audiovisual com
os setores relacionados a tecnologias e difusdo das plataformas virtuais de
distribuicao.” (ANATEL, 2014).

O edital teve uma segunda edicdo no ano seguinte, no qual o niumero de
jogos contemplados foi dobrado para 100, mas com investimento reduzido para
duas parcelas de 50 mil reais.

Entre 2015 e 2016 houve uma troca de governo turbulenta com o
impeachment de Dilma Rousseff, isso influenciou de maneira direta a continuagao

de politicas publicas para o setor, tendo em vista que os dois principais ministérios,
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o da Cultura (que ja havia sido extinto e retomado) e o das Comunicagoes, foram
afetados. O primeiro ndo levando nenhum projeto diretamente ligado ao setor
adiante, e o segundo sendo fundido com o Ministério da Ciéncia Tecnologia e
Inovagdo, também ndo anunciando a continuagdo de nenhum edital ou o
desenvolvimento de alguma outra acéo.

Com isso, a Abragames continuou uma articulagéao sobre a relagao de games
e audiovisual com a Ancine, trabalhando novos projetos para o setor, debate este
que foi incluido na agenda regulatéria da Ancine de 2015/2016. A ag¢ao que tinha
por objetivo promover estudo relativo a inclusdo dos games no espectro da
legislacdo do setor audiovisual foi concluida com a publicagdo e colocagdo em
Consulta Publica do Relatério de Analise de Impacto sobre o tema, em 6 de
dezembro de 2016 até até 6 de margo de 2017. (ANCINE, 2016).

Enquanto isso, ocorria uma chamada publica pelo BRDE (Banco Regional de
Desenvolvimento do Extremo Sul) por intermédio da Fundo Setorial Audiovisual —
FSA e da Agéncia Nacional do Cinema — Ancine PRODAV 14/2016, que previa:

“Selecdo de propostas de producéo de jogos eletrOnicos para exploragao
comercial em consoles, computadores ou dispositivos moveis, visando a

contratagdo de operagdes financeiras de investimento”. (BRDE, 2016).

O edital destinou R$ 10 milhdes em recursos do Fundo Setorial do
Audiovisual, para resultar na produgéo de 24 jogos eletrbnicos em trés categorias:
categoria A que vai contemplar até 2 projetos com R$ 1 milhdo, cada; categoria B
que selecionara até 10 projetos, que receberdo R$ 500 mil; e a categoria C
oferecera R$ 250 mil a até 12 projetos. (ZAMBON, 2017).

Em 2017 a ANCINE anunciou a segunda edicao deste edital, o PRODAV
14/2017, cujo objetivo continuava sendo o mesmo da edi¢ao anterior. Esta segunda
edicdo disponibilizou 10 milhdes de reais, em recursos do Fundo Setorial do
Audiovisual - FSA, para 22 projetos de games. Os valores de investimento da
Chamada Publica foram divididos em trés categorias, de acordo com o valor de
cada investimento. A categoria C contemplara projetos com até R$ 250 mil; a

categoria B, até R$ 500 mil; e a categoria A, até R$ 1 milhdo. Sendo selecionados
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dois projetos de categoria A, doze projetos da categoria B e oito projetos da
categoria C.
No ano de 2017 a chamada FINEP (Financiadora de Inovagéo e Pesquisa)

anunciou o edital “Programa de Investimento em Startups Inovadoras” a fim de:

“Disponibilizar recursos financeiros para que startups com alto potencial de
crescimento e retorno possam enfrentar com sucesso 0s principais
desafios de seus estagios iniciais de desenvolvimento, contribuindo para a
criagdo de empregos qualificados e geragao de renda para o pais”. (FINEP,
2017)

O valor estipulado para investimento era de até 1 milhdo de reais, entre os
temas abordados no edital, estava o de Economia Criativa, e focava em startups do
setor de jogos eletrbnicos que ja possuiam registro junto a ANCINE de Agente
Econdémico Brasileiro Independente, nos termos da Instrugdo Normativa ANCINE n°
91 de 1° de dezembro de 2010. Entre as convocadas da area, duas
desenvolvedoras foram selecionadas, a Kokku Games e a Oktagon.

Entre 2016 e 2017, o investimento da ANCINE para o setor de jogos
eletrénicos foi de 20 milhdes de reais, como mostra a tabela abaixo, da publicacao
de Uma Nova Politica (2017).

TABELA 3: VALORES EM REAIS (R$) DOS INVESTIMENTOS NO SETOR
DE JOGOS ELETRONICOS

Jesenvolvimento

0 (1] 1] 0 47.000.000  47.000.000 24000000 38000000 40000000  196.000.000
de projetos
Produgio
de longas- 25.000.000 61.762606 55.000000 112589686 120.000000 120343745 95000000 214205720 180000000 987901757
metragens

Producao e
programacaode 7000000 17757261 20000000 91460202 80000000 140.000.000 123.930.000 152000000 105000000 737.147.463

contetidos

Distribui¢do

. 5.000.000 1.994.655 5.000.000 950.112 5.000.000 5.000.000 ] 30000000 20000000 72944767
de conteldos

logos

0 0 0 0 0 0 0 10000000 10000000 = 20.000.000
eletrénicos

Fonte: ANCINE (BRASIL, 2017)

Ainda em 2017, uma ideia legislativa proposta por Kenji Amaral Kikuchi,
como participante de um grupo de interesse, levantou a diminuigdo de impostos

sobre jogos e consoles de 72% para 9%. Esta sugestéo recebeu tanto apoio que



43

acabou virando uma Proposta de Emenda a Constituicdo (PEC) N°51/2017, e foi
levada a votacéo.

Esta ideia legislativa ja tinha sido observada no estudo levantado pela
Ancine, que, em suas recomendacdes sobre a perspectiva tributaria sobre o setor,
sugeria

e O maior impacto tributario sobre essa cadeia econémica diz respeito ao IPI
e ao ICMS incidentes sobre o comércio de equipamentos utilizados por
desenvolvedores e jogadores.

e Sugere-se a reavaliagdo das aliquotas de IPI, definidas por Decreto, para

verificar sua adequacéo as politicas de estimulo ao setor. (ANCINE, 2017).

O relatorio destaca os impostos de maior impacto, sendo estes o IPI (Imposto
sobre Produtos Industrializados) e o ICMS (Imposto sobre a Circulagdo de
Mercadorias e Servigos), que, com a sua diminui¢gao, poderia aquecer ainda mais o
setor, estimulando o consumo.

Em 2018 o governo langou um Mapa Tributario da Economia Criativa,
naquele momento o setor trabalhava com a carga tributaria descrita abaixo:

QUADRO 1: MAPA TRIBUTARIO DA ECONOMIA CRIATIVA

Tributos Aliguota Base de calculo
Imposto sobre a Renda | 15% Lucro Presumido
adicional de 10%
(incidente sobre a
parcela de lucro gue
superar R$ 60

mil/trimestre)
Contribuicdo Social 9o/, Lucro Presumido
sobre o Lucro Liquido
Cofins 3% Receita Bruta
PIS 0,65% Receita Bruta
ISS de 2% a 5% Valor do Servico

[cessdo de licenca de
uso nao definitiva)

Fonte: Secretaria da Economia Criativa (MINISTERIO DA CULTURA, 2018).
Foi levantado nesta publicacéo a falta de um CNAE especifico para o setor,
que inviabiliza

“(i) o mapeamento preciso do setor (com a indicagdo de quantas empresas
e quais municipios e estados exercem principalmente a atividade de

desenvolvimento de games);
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e (ii) a edigcdo de codigo de servigo especifico para quem desenvolve jogos
eletrénicos.” (FREITAS, 2018).

Ao constatar isso, o levantamento aponta a dificuldade de gerar politicas
publicas voltadas exclusivamente para o desenvolvimento de jogos digitais,
incluindo politica de investimentos, pela a auséncia de CNAE e cddigo especifico
de servico. Isso também contribui para o trabalho informal de muitos profissionais
no setor.

O levantamento também cita a alta taxa de impostos, especialmente para as
importacdes de bens e servigos, equipamentos (hardwares) e (softwares), que em
sua maioria sdo importados, para o desenvolvimento dos jogos no Brasil.

Foi em 2018 também que a Abragames, em parceria com a BIG Festival, e
a fundacado Stiftung Digitale Spielekultur, e com patrocinio do Ministério das
Relagbes Exteriores da Alemanha, criaram o projeto "Mulheres nos Jogos",
concebido pelo Goethe-Institut de Sdo Paulo. O objetivo do projeto visa incentivar a
troca de experiéncias, conhecimento entre mulheres desenvolvedoras de jogos,
além da internacionalizag&o da industria de games.

A convite do programa, cinco desenvolvedoras alemés de jogos viajaram a
Sao Paulo para participar de uma residéncia de duas semanas, cada uma em um
estudio brasileiro de desenvolvimento de jogos. Em seguida, as desenvolvedoras
de jogos brasileiras foram para uma residéncia de duas semanas na Alemanha. A
selecdo das participantes foi feita em 2017 e o programa aconteceu entre margo e
maio de 2018.

Ainda em 2018, a ANCINE publicou um novo edital [#AudiovisualGeraFuturo]
06/2018 Jogos Eletrdnicos, constando a verba total de 2,5 milhdes de reais, cujo

objetivos sao:

“Selecionar projetos que construam um universo atrativo para
adolescentes e jovens, aplicado a produtos de jogos eletrbnicos, com
énfase na experimentacao e na inovagéo de linguagem;

Estimular a constru¢do de conteludos para adolescentes e jovens,
possibilitando a criagdo de referéncias audiovisuais nacionais em jogos
eletrénicos.” (ANCINE, 2018).
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Além deste edital especifico para jogos, foram divulgados mais dois no
mesmo ano, o edital 07/2018 [#AudiovisualGeraFuturo] Edital 7: Narrativas
Transmidias para a Infancia — Curtas Animagéao + Jogos Eletronicos, com uma verba

total de 3,5 milhdes de reais, cujo objetivos sao:

“[...] producdo independente de jogos eletrénico e curta-metragem de

ficcdo de animagao com duragao de 13 minutos.

e Todas as obras devem ser de inéditas, com tematica livre, voltadas para
0 publico infantil, de 7 a 12 anos.

e Considera-se a primeira janela de exibicdo do curta-metragem os

festivais e mostras de cinema e audiovisual.” (SILVA, 2018)

E o edital 08/2018 [#AudiovisualGeraFuturo] Edital 8: Narrativas Transmidias
para a Infancia — Minissérie Animagao + Jogos Eletrénicos, com uma verba total de

10 milhdes de reais, cujo objetivos séo:

e Todas as obras devem ser de inéditas, com tematica livre, voltadas para
0 publico infantil, de 7 a 12 anos;

e Considera-se a primeira janela de exibi¢do de minisséries os canais de
televisdo abertos ou por assinatura. (SECRETARIA ESPECIAL DA
CULTURA, 2018).

No mesmo ano, a ANCINE divulga junto ao Ministério da Cultura, uma nova politica
de games, que pela primeira vez contempla projetos de realidade aumentada (AR)
e realidade virtual (VR). O investimento previsto era de 35,25 milhdes de reais, que
foram disponibilizados pelo Fundo Setorial do Audiovisual (FSA) para a produgéo e
comercializagao de jogos eletrénicos. Outros 10 milhdes de reais foram destinados
a aceleradoras, totalizando um investimento de 45,250 milhdes de reais. (BRASIL,
2018)

O investimento foi dividido em trés editais, estes com suas respectivas

peculiaridades:

“Para a chamada publica de Produgéo — Seletivo serado disponibilizados R$
16,75 milhdes, que serao distribuidos entre trés modalidades para a
produgao de jogos. A Modalidade A, no valor total de R$ 9 milhdes, prevé
aporte maximo de R$ 3 milhdes por projeto. Na Modalidade B, com valor

total de R$ 6,75 milhdes, o investimento sera de R$ 750 mil por projeto. Ja
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a modalidade C, com valor total de R$ 1 milh&o, sera voltada para projetos
de acessibilidade, e disponibilizara no maximo R$ 500 mil por projeto.

A chamada de Produgéo — Fluxo Continuo disponibilizara R$ 10,5 milhdes,
sendo no maximo R$ 1 milhdo por projeto para complementagdo de
investimento privado ou ampliagao de escopo de game pronto.

Na chamada Comercializagdo - Fluxo Continuo, linha voltada
exclusivamente para a comercializagdo de games, sera investido um total
de R$ 8 milndes em projetos de jogos eletrénicos concluidos ou em fase
de finalizacdo. O aporte maximo sera de 50% do total de itens financidveis
do projeto. Serdo exigidos dos proponentes comprovacdo de aporte
correspondente aos outros 50% e contrato com publisher brasileira com
experiéncia minima de ter produzido trés produtos de terceiros, sendo um
no ultimo ano. O chamado self-publishing (publicacdo custeada pelo
préprio autor) sera permitido, desde que comprovada a experiéncia minima
de trés produtos ja executados. Este edital inclui ainda a permissao para o
estabelecimento de arranjos ou parcerias nacionais ou internacionais.”
(MINISTERIO DA CIDADANIA, 2018)

Para investimento em aceleradoras, o programa seguiu o modelo de apoio
as startups utilizado pelo Banco Nacional do Desenvolvimento Econémico e Social
(BNDES), denominado Programa BNDES Garagem. A ideia foi de escolher
aceleradores que pudessem fornecer capacitacdo, nao so6 para startups, mas para
outras empresas que passaram pelo processo de aceleragao.

Ainda em 2018, o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Eletronicos,
promovido pelo entdo Ministério da Cultura, hoje Secretaria Especial da Cultura, foi
publicado, O levantamento mostrou o crescimento no numero de empresas
desenvolvedoras brasileiras, que em 2013 haviam 142 registradas, subindo para
375 em 2018.

Em 2019, o deputado federal Junior Bozzella (PSL-SP) publicou o Projeto de
Lei 1577/2019 (CAMARA DOS DEPUTADOS, 2019), que visa criminalizar o
desenvolvimento, importagdo, venda, cessao, empréstimo, disponibilizacdo ou
aluguel de aplicativos ou jogos eletrénicos com conteudo que incite a violéncia e da
outras providéncias, com detencido de trés a seis meses ou multa. A proposta

também prevé uma mudancga na Lei n°12.965 (BRASIL, 2014), onde o provedor que
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disponibilizar este tipo de jogo na internet, sera responsabilidade pelo crime de
incitacado a violéncia. A proposta gerou muitos debates, especialmente em relagao
a censura do consumo de jogos.

A PEC N°51/2017 de autoria coletiva pela Comisséo de Direitos Humanos e
Legislacao Participativa (CDH), levantada pela proposta de Kenji Amaral Kikuchi no
portal e-cidadania, foi aprovada e aguarda votagdo no plenario do Senado, ainda
sem data prevista.

O Presidente Jair Bolsonaro, anunciou uma diminuicdo nos impostos de
jogos, consoles e periféricos. Prevendo que as aliquotas do imposto, que eram
cobradas na faixa entre 20% e 50%, passam a valer entre 16% e 40%. No caso de
consoles, o IPI cai de 50% para 40%, para acessorios, cai de 40% para 32%.

Apesar da aprovagao da redugao de impostos pelo presidente, o governador
do Piaui, Wellington Dias (PT) apresentou uma proposta de taxagéo para jogos,
endossado pelo governador de S&o Paulo, Jodo Doria (PSDB). O dinheiro
arrecadado sobre estes impostos seria direcionado para a seguranga publica. A
ideia foi debatida no Férum Nacional dos Governadores, que ocorreu outubro de
2019.

No mesmo ano foi publicado uma Instrucdo normativa referente as leis n°
8.313/1991 Pronac e n°® 5.761/2006 Rouanet, pelo governo Bolsonaro. A unica
mudanca especifica para o mercado foi a delimitagdo de um teto para investimento
de projetos audiovisuais, que antes nao tinham um limite e agora, para jogos
eletrbnicos chega em 350 mil reais, com exceg¢ao de projetos contemplados em
editais. (ABRAGAMES, 2019).

Além disso, o atual governo impactou os dois principais 6rgaos responsaveis
pelo desenvolvimento e investimento do setor de jogos eletrénicos. O presidente
Jair M. Bolsonaro cortou 43% da verba direcionada a Ancine, ameacando a extinguir
a agéncia, e fechou o Ministério da Cultura, o qual foi incorporado pelo Ministério da
Cidadania sob o titulo de “Secretaria Especial da Cultura” (BORGES, 2019).
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8. CONSIDERAGOES FINAIS

Levando em consideragao todo o histérico do mercado, e de todas as
informagdes levantadas de pesquisas, sites, livros, entrevistas, jornais, revistas,
depoimentos, leis, etc, organizadas neste trabalho, € possivel verificar que ha sim
investimento no setor, que esta em expansao, entretanto, ainda é insuficiente. A
area, assim como tantas outras no pais, sofre com as trocas de governo e
descontinuacao de projetos, mas continua forte.

Nos ultimos anos, a Ancine, o Ministério da Cultura e a Finep tiveram papel
fundamentagéo para o desenvolvimento do setor e avango da industria, o que torna
preocupante o cenario dos préximos anos, com as mudangas do atual governo.

Ha falta de um érgao que seja efetivamente responsavel apenas pelo setor,
que possa se dedicar exclusivamente para o seu desenvolvimento. E um setor
grande e bem promissor, o Brasil pode conquistar muitas marcas no mercado
externo com o desenvolvimento de jogos.

O crescimento de cursos especializados em desenvolvimento de jogos
melhora a mao de obra para o setor, mas ainda ndo é o suficiente. Ha falta de
profissionais qualificados, mas ha muita criatividade no povo brasileiro, e é possivel
ver isso em todos os desenvolvedores que estao lutando para conseguir publicar
seus jogos. E simples encontra-los, em qualquer evento voltado para este mercado,
que geralmente possuem uma area voltada so para divulgag¢ao de jogos indies, com
demos de historias bem escritas e com estética bem desenvolvida, como foi
possivel acompanhar na BGS de 2019, citando como exemplo os jogos Magnalia
da Moon Game Studio e 171 da Beta Games Studio. Ou até mesmo com Dandara,
um jogo desenvolvido pelo studio mineiro Long Hat House que ficou entre os dez
melhores games de 2018 pela revista Time, ao lado de titulos super reconhecidos
como God of War.

O mercado esta bem consolidado com os produtos externos, € necessario o
desenvolvimento da industria local para que haja maior competitividade entre os
produtos brasileiros e estrangeiros. O setor tem grande capacidade de gerar
empregos qualificados e propriedades intelectuais para o pais. Apenas 1% do

faturamento do mercado de games no Brasil é efetivamente gerado pela industria
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interna de desenvolvimento de jogos, enquanto marcas estrangeiras tem espaco e
consumidores.

Necessita-se de politicas que estimulem a area de desenvolvimento, que
torne o mercado saudavel para os desenvolvedores brasileiro. Ha procura, talento
e potencial de consumo, é preciso haver abordagens efetivas e ndo somente
paliativas para que o desenvolvimento brasileiro seja reconhecido mundialmente.
Entretanto, com a industria atual, s6é ¢é aconselhavel investimentos em
desenvolvedores de jogos para consoles com objetivos a longo prazo, planos para
jogos como serious games (educacionais) e jogos para smartphones possuem
melhores oportunidades para o mercado atual de desenvolvimento, com
langamentos a curto/médio prazo.

Ainda, ha a necessidade de um ajuste tributario que realmente possa
impactar o consumo, e contribua com a importacdo de materiais essenciais
(softwares e hardwares) necessarios para o desenvolvimento de jogos nacionais.

Para futuras pesquisas, sugiro que sigam com entrevistas e pesquisas de
profundidade sobre melhorias e desenvolvimento do mercado, especialmente com

desenvolvedores e studios.
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