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RESUMO

As industrias criativas estdo cada vez mais consolidadas como atividades fundamentais
para o desenvolvimento tecnoldgico e social de um pais. Em 2012, no Brasil, 0
Ministério da Cultura (MinC) criou a Secretaria da Economia Criativa (SEC) com o
objetivo de institucionalizar, formular e implementar politicas publicas de valorizacéo e
apoio aos setores deste segmento. Entre as atividades definidas pela Conferéncia das
Nacdes Unidas para o Comércio o Desenvolvimento (Unctad) como setores industriais
economicamente criativos, destaca-se neste trabalho as criagdes funcionais, com recorte
para a industria de videogames, como objeto de estudo. Partindo entdo do conceito de
inddstria criativa, o presente artigo analisa o papel da economia criativa e seu recorte
para a industria de games no Brasil, apresentando dados obtidos por pesquisa financiada
pelo BNDES, e apresenta as agdes propostas como politicas publicas para o setor. Tais
conclusbes abrem caminhos para o reconhecimento do setor, para o estimulo &
discussdo acerca da industria de games nacional e para o melhor entendimento da
atividade enquanto setor produtivo e carente de a¢Bes publicas de investimento. Entre 0s
principais aspectos encontrados destaca-se a similaridade entre as estratégias
estabelecidas pela Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos Eletronicos
(Abragames), por meio do Plano Diretor de Desenvolvimento da Industria de Jogos, e
as propostas de politicas publicas apresentadas pelo Grupo de Estudos e
Desenvolvimento da Industria de Games (GEDIGames), através do Mapeamento da
IndUstria Brasileira e Global de Jogos Digitais, financiada pelo BNDES. Estas conclusdes
abrem portas para questionamentos quanto a efetividade de politicas publicas e acdes de
desenvolvimento ja implementadas, assim como para a necessidade de alinhamento
entre poderes publico e privado com foco na capacitacdo, inovagdo, atracdo de novos
mercados e defesa de interesses para o setor.

1. INTRODUCAO

De olho no crescente cenario de games e reconhecendo o potencial do mercado de jogos
digitais no Brasil, o Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social —
BNDES [1] patrocinou uma grande pesquisa que teve como entregas principais o
primeiro censo da indUstria brasileira de jogos digitais, tracando o perfil das empresas
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do setor com relagdo aos jogos desenvolvidos, faturamento, localizacdo, ferramentas e
estrutura organizacional, e a proposicdo de politicas publicas dedicadas a industria
brasileira de jogos digitais.

A fim de gerar compreensdo, este ensaio pretende analisar o Censo produzido pelo
BNDES, tendo como base o relatorio final elaborado pelo Grupo de Estudos e
Desenvolvimento da IndUstria de Games (GEDIGames), com intuito de possibilitar o
entendimento de todo o contexto em que estas empresas estdo inseridas e avaliar o que é
necessario ser feito para que o setor se torne competitivo em escala mundial, além do
comparativo entre plano de acdo estabelecido pelo Plano Diretor de Desenvolvimento
da Inddstria de Jogos (Abragames) e do plano de politicas publicas propostas pelo
BNDES. Estas andlises, permitem identificar o papel da Economia Criativa na indUstria
de games e como ela se configura neste setor.

1.1 Economia Criativa x IndUstria Criativa: distintos conceitos?

A expressdo Industria Criativa surgiu na década de 90, na Austrélia, e se consolidou ao
longo dos anos como a utilizagdo da propriedade intelectual dos individuos como fator
gerador de desenvolvimento, sustentabilidade, inovagcdo e economia. Associada
originalmente ao contexto das politicas publicas de cultura, designa hoje os setores nos
quais a criatividade é uma dimenséo essencial [2] e suas matérias primas e principais
produtos sdo ideias [3].

Segundo a British Council [4] a fundamentagdo das indUstrias criativas estd na
capacidade de gerar riquezas e emprego através da exploracdo da propriedade
intelectual, como acontece, por exemplo, na propaganda, arquitetura, artes, design,
video, softwares, masica, artes cénicas, publicacdes, jogos de computador, televisdo e
radio.

A Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (Unctad), em seu
Relatdrio de Economia Criativa 2010, definiu caracteristicas que configuram as
industrias criativas a partir dos seguintes pontos:

- Sdo os ciclos de criacdo, producdo e distribuicdo de produtos e
servicos que utilizam criatividade e capital intelectual como insumos
primarios;

- Constituem um conjunto de atividades baseadas em conhecimento,
focadas, entre outros, nas artes, que potencialmente geram receitas de
vendas e direitos de propriedade intelectual,

- Constituem produtos tangiveis e servicos intelectuais ou artisticos
intangiveis com conteldo criativo, valor econdmico e objetivos de
mercado;

- Posicionam-se no cruzamento entre os setores artisticos, de servigos e
industriais;

- Constituem um novo setor dindmico no comércio mundial. [5]

Para a consultora e sociéloga Anna Jaguaribe [6] existe um conceito ainda mais amplo
do que o da industria criativa. Segundo ela existe uma economia da criatividade da qual
as industrias criativas sao as unidades centrais e abarcam a producdo de bens e servicos
que utilizam imagens, textos e simbolos como meio. Em suma, abarcado pela economia
criativa, as industrias criativas “abrangem o ciclo de criagdo, producéo e distribuicéo de
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produtos e servigos que utilizam criatividade e capital intelectual como insumos
primarios™ [5].

A Uctad [5] reconhece que a economia criativa € um conceito subjetivo em constante
evolucdo, e estabelece algumas caracteristicas que, para ela, definem de forma resumida
o0 termo:

- Ela pode estimular a geracdo de renda, a criagdo de empregos e a
exportacdo de ganhos, a0 mesmo tempo que promove inclusdo social,
diversidade cultural e desenvolvimento humano.

- Ela abraga aspectos econdmicos, culturais e sociais que interagem
com objetivos de tecnologia, propriedade intelectual e turismo.

-Eum conjunto de atividades econdmicas baseadas em conhecimento,
com uma dimensdo de desenvolvimento e interligacdes cruzadas em
macro e micro niveis para a economia em geral.

- E uma opcéo de desenvolvimento viavel que demanda respostas de
politicas inovadoras e multidisciplinares, além de acéo interministerial.
- No centro da economia criativa, localizam-se as indUstrias criativas.
(2010, p. 8, [5])

Cicollela [7] previne que o conceito de industria criativa possui variagdes de acordo
com o contexto em que é utilizado, e que muitas vezes dependerdo do pais em questdo e
da politica publica em vigor. De modo semelhante, economia criativa, segundo o IPEA
[8], € um conceito ainda em evolucédo e ao redor do mundo séo apresentadas diferentes
definigdes e formas de mensuracgdo e caracterizagéo.

Segundo o Plano da Secretaria da Economia Criativa [9], os setores criativos dividem-se
em quatro categorias e nove areas, conforme Figura 1, dos quais destacam-se aqui 0
design e o desenvolvimento de software para a industria de games como objetos de
estudo deste trabalho.

Figura 1 — Classificacdo dos setores criativos

Sitios Manifestacoes Patriménio
Culturais Tradicionais

Setores
Criativos

Novas
Midias Criacoes
Funcionais

Design

Servigos
Criativos

Fonte: Plano da Secretaria da Economia Criativa, 2011
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2. INDUSTRIA DE JOGOS DIGITAIS NO BRASIL

De acordo com Altinkemer (apud Cardoso) [10] dentre as diversas indUstrias criativas, a
inddstria de jogos digitais é tida como uma das mais dindmicas do pais e supera a de
filmes em termos de faturamento. Segundo Cardoso [10], esta indUstria tem apresentado
grande crescimento nos paises que se consolidam na economia internacional, porém,
mesmo diante deste cenario de crescimento mundial, a inddstria de jogos digitais
apresenta um nivel de crescimento incipiente no territorio nacional.

Segundo dados do UNCTAD [5] o valor das importagdes de produtos criativos atingiu a
marca de 1,7 bilhGes de reais entre os anos de 2002 e 2008, enquanto as exportaces
atingiram cerca de 1,2 bilhGes, importante cenario que, segundo Cardoso [10] precisa
ser observado e modificado, ou caso contrario continuard com este déficit de
exportacBes se comparado as importagdes no setor.

Dentro do cenario de poucas informac@es acerca da indUstria de jogos digitais no pais, 0
BNDES publicou em 2014 uma pesquisa sobre a Industria de Games no Brasil. Esta
pesquisa que teve duracdo de 12 meses e 0 mapeamento de 133 empresas do setor
resultou na elaboracdo do primeiro censo das industrias brasileiras do setor e numa
proposta de politicas publicas para a industria de games.

Inicialmente o Censo possibilitou a analise da distribuicdo demografica da indUstria de
games no Brasil, onde se percebeu que cerca de 60% das empresas estdo localizadas na
regido sudeste e sul, evidenciando a caréncia de incentivos e politicas publicas que
favorecam o desenvolvimento de novas empresas nas demais regides. Quando se fala de
nordeste, o estado de Pernambuco destaca-se como principal representante da regido,
com 10 empresas identificadas, e uma diferenca de 100% se comparado a Bahia, com
apenas cinco empresas.

Figura 2 - Distribuicdo geografica

Sdo 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%
Parand - PR 8 5,37%
Distrito Federal - DF 7 4,70%
Minas Gerais - MG 6 4,03%
Paraiba - PB 6 4,03%
Bahia - BA 5 3,36%
Espirito Santo - ES 5 3,36%
Ceara - CE 4 2,68%
Amazonas - AM 1l 0,67%
Goids - GO 1 0,67%
Para - PA 1 0,67%
Piaui - PI 1 0,67%
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Fonte: BNDES, 2014

O estudo apontou que o setor é composto principalmente por pequenas e médias
empresas em termos de faturamento, sendo a média para o setor de 8,5 trabalhadores
por empresa, 0 que representa, se comparado ao mapeamento realizado pela Abragames
em 2008 [11], uma diminuigdo aproximada de 38% no nimero médio de funcionarios
por empresa, em apenas seis anos de intervalo entre os dois estudos. A pesquisa
demonstrou também que os atuais investimentos das empresas estdo concentrados
basicamente em infraestrutura e recursos humanos, requisitos bésicos para o
desenvolvimento de games, ficando o marketing com uma das menores rubricas nesta
diviséo, o que pode ser justificado principalmente pelo desenvolvimento de jogos sob
encomenda, cendrio muito forte dentro da industria nacional.

Em relacdo as fontes de financiamento, a pesquisa do BNDES destacou a utilizacdo de
recursos proprios e/ou familiar por 64,7% das empresas, seguindo pelas incubadoras de
negécios e pelas agéncias de fomento a pesquisa com 26,3%, demonstrando que parte
dos jogos desenvolvidos no Brasil estdo ligados aos projetos de pesquisa nas
universidades. De acordo com Lynn Alves [12] na Bahia existem efetivamente quatro
grupos produtores destas midias para o mercado local: Virtualize Interatividade Digital,
formada por egressos da Universidade do Estado da Bahia (UNEB); o grupo de
pesquisa Comunidades Virtuais da UNEB, do Nucleo de Educacdo a Distancia do
Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai); o Indigente ligado ao
Departamento de Computagdo da UFBA, e; o Instituto do Reconcavo de Tecnologia, 0
que vem para reforcar o fato da universidade funcionar como elemento de destaque no
incentivo ao surgimento de novas empresas para o setor.

Ainda segundo Alves

considerando a dimensdo do estado da Bahia e o potencial criativo dos
jovens que interagem com as novas midias e que buscam formas de
incentivo para desenvolverem jogos de computadores, torna-se
fundamental criar espacos para formacdo, produgdo e distribuicdo
destas midias (jogos e hipermidias), gerando um modelo de negécio
que atenda os interesses dos grupos envolvidos refletindo no mercado
local, nacional e quica internacional. [12]

A propriedade intelectual é também um grande indicador para as empresas da economia
criativa e dentro do seguimento analisado, percebe-se que 72,9% das empresas
desenvolvem sua prdpria propriedade intelectual, mas apenas 46,27% das empresas
afirmam conhecer e possuir contratos que garantam a propriedade intelectual com
parceiros e colaboradores.

Figura 3 - Protecdo da propriedade intelectual

MN3o conhego e ndo tenho contratos com os
colaboradores e parceiros para proteger a
propriedade intelectual

21,64%

Conheco superficialmente e tenho alguns

contratos com os colaboradores e parceiros _ 32,09%

para proteger a propriedade intelectual

Conheco e tenho contratos com os

Salabioradores B pafceins para prategcrd _'27%
propriedade intelectual
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Fonte: BNDES, 2014

Fundamental dentro deste cenario, a propriedade intelectual constitui um diferencial
competitivo e estratégico devido ao seu potencial de estimulo a inovagéo e consequente
desenvolvimento cientifico, econdmico e social, além de assegurar o direito de
propriedade e privilégio da exclusividade ao seu titular, ao passo que este divulga a
sociedade informacOes detalhadas sobre o conhecimento gerado e protegido [13]. De
acordo com Pimentel e Silva, os direitos referentes a propriedade intelectual abrangem
0s campos da propriedade industrial e do direito autoral, sendo que os direitos de
propriedade industrial incidem sobre ideias, enquanto os direitos autorais incidem sobre
expressoes [14].

No Brasil, a lei assegura o privilégio temporario para a utilizacéo de inventos industriais
pelos seus autores e a protecdo as criagBes industriais, levando em consideracdo o
interesse social e o desenvolvimento econdmico do pais [14]. No que tange o setor de
games, 0s jogos tem a sua propriedade defendida pela Lei n° 9.610, de 19 de Fevereiro
de 1998 de direitos autorais, porém, conforme Figura 3, menos da metade das empresas
atuantes nesta industria reconhecem amplamente a necessidade e importancia da
protecdo de sua propriedade intelectual.

Para Zambon e Carvalho, o processo produtivo na industria de jogos € definido por
empresas responsaveis pelas atividades de desenvolvimento, publicac&o, distribuicéo e
vendas [15], em que o desenvolvimento se torna o principal destaque e o fator criativo
de maior visibilidade para a inddstria, mas ainda nao suficiente para garantir a
manutencao, competitividade e permanéncia das empresas no mercado. A fim de prever
a expectativa do setor, a pesquisa do BNDES exp6s também os principais desafios
identificados para 0s proximos cinco anos, as respostas foram separadas em 11
categorias (conforme a Figura 4), em que é possivel identificar que questdes
relacionadas a lucratividade e crescimento da empresa sdo vistas como maiores desafios
no mercado e que a busca pelo mercado internacional é vista como um dos objetivos de
boa parte destas empresas.

Figura 4 - Desafios para as empresas

Vender produtos / Lucrar / Levantar Capital 29 19%
Se estabelecer no mercado / Ter sucesso / Manter capital estavel 39 19%
Ampliar mercado / Atingir novos clientes / Expandir negécio 34 16%
Atingir Mercado Internacional 26 12%
Focar / Gerar com produtos proprios 24 11%
Desenvolver para novas plataformas / Consolidar-se em plataforma 13 6%
Melhorar qualidade/quantidade de producdo 9 1%
Sobreviver 9 4%
Outros objetivos especificos da empresa em questdo 8 3%
Aperfeicoar e/ou ampliar mdo de obra / administragdo 7 3%
Manter algo bom ja presente 5 2%

Total: 213 | 100%
Fonte: BNDES, 2014
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Tendo analisado e compreendido os dados da pesquisa, vale destacar o papel
fundamental que as atividades criativas possuem na produgéo de games, em que 0s trés
principais atores deste processo sdo: os estudios independentes, as publicadoras
(publishers), e os consumidores [16], e que o correto alinhamento entre estes pontos
sera de fundamental importancia para o sucesso de novas agoes.

Visando a transformacdo do Brasil em um ambiente propicio ao desenvolvimento de
jogos, valorizagdo do audiovisual nacional e incentivo a internacionalizagdo, a
Abragames estabeleceu quatro estratégias a serem trabalhadas desde 2004, sdo elas:

1. Aperfeigoamento do ambiente de negocios e infraestrutura da
indGstria de desenvolvimento de jogos;

2. Criacdo de um cenario favoravel a cultura e a economia dos
jogos no Brasil;

3. Aumento da competitividade internacional das
desenvolvedoras brasileiras;

4. Incentivo a inovacdo e ao desenvolvimento de talentos [16].

O BNDES, diante do mapeamento da indUstria nacional de games, prop6s entdo cinco
objetivos para politicas publicas:

1. Desenvolver uma industria brasileira de jogos digitais que seja
competitiva e inovadora;

2. Capacitar Recursos humanos para criar, gerenciar e operar
empresas “worldclass™;

3. Promover o acesso a financiamento que possibilite o
crescimento das empresas e da competitividade internacional;

4. Gerar um ambiente de neg6cios que permita o crescimento
sustentado;

5. Gerar demanda por meio de compras publicas.

Entende-se por politicas publicas:

0 estabelecimento de prioridades para as acgdes e, por
efeito, as diretrizes das decisdes de um governo para a
solucdo de problemas sociais heterogéneos ou para a
alocacdo de recursos publicos dentro de seu ambito de
competéncias visando o interesse publico [14].

Historicamente as politicas publicas no Brasil ndo priorizam as micro, pequenas e
médias empresas [17], ficando muitas vezes a cargo de Orgdos privados, como o
SEBRAE, o incentivo, consultoria e capacitacdo destes atores. Este cenario, de
constantes transformagbes, j& ensaia mudancas com a consolidacdo da Lei
Complementar n°® 123/2006 e da Lei n° 11.196/2005 que tratam, respectivamente, sobre
normas relativas ao tratamento diferenciado a ser dispensado as microempresas e
empresas de pequeno porte e a facilitagdo de incentivos fiscais a inovacao, direcionada a
médias e grandes empresas [13].

Quando comparadas as estratégias estabelecidas pela Abragames e as politicas publicas

tracadas pelo BNDES ¢ possivel identificar que mesmo apds 10 anos, interesses como
geracdo de incentivo para inovacdo com criacdo de ambientes propicios, estimulo a
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criacdo de cenarios favoraveis ao crescimento e promogdo & capacitagdo de méo-de-
obra em niveis de criacdo, gestdo e operagdo, mantém-se como necessidades destacadas
em ambos os trabalhos.

As propostas desenvolvidas pelo BNDES em alinhamento com as estratégias da
Abragames se implantadas, permitem ao setor de games um alcance expressivo em
nivel de independéncia e maturidade, principalmente se comparado aos demais setores
da industria criativa, como design, software, computagdo e telecomunicacao, permitindo
assim a geragdo de inovagdes tecnoldgicas, competitividade, crescimento sustentavel e o
estabelecimento de um setor com amplo espaco no cendrio internacional.

CONCLUSAO

O presente trabalho teve como recorte a indUstria criativa por meio da anélise do censo
da industria brasileira de games desenvolvido pelo GEDIGames, e patrocinado pelo
BNDES, a fim de possibilitar o entendimento do contexto em que estas empresas estdo
inseridas e o conjunto de acdes e politicas publicas necessarias para que as tornem
competitivas em escala mundial.

Dentro deste &mbito, conclui-se que as empresas brasileiras deste setor encontram-se
ainda em estagio embrionério quando analisados os numeros de crescimento e as
politicas pablicas tracadas ao seu progresso. A falta de protecdo ao capital intelectual,
tdo necessaria dentro de uma ambiéncia em que usa a criatividade como “matéria-
prima”, e a caréncia de investimentos em politicas de protegdo, dificultam o crescimento
econdmico e a entrada em mercados internacionais, dois fatores apontados como
principais desafios para 0s proximos anos.

O investimento na formacdo e capacitacdo de profissionais deve ser visto como mais um
fator essencial ao desenvolvimento desta indUstria. Sendo o elemento humano um dos
principais insumos para a industria criativa, ele precisa estar devidamente alinhado e
capacitado para o enfrentamento dos desafios e o exercicio profissional em um setor
com desejo de expansé&o.

Torna-se evidente que o conjunto de estratégias e politicas publicas tragadas pelo Plano
Diretor de Desenvolvimento da Indlstria de Jogos e pelo Mapeamento da Inddstria
Brasileira e Global de Jogos Digitais, respectivamente, sdo desejadas pelas empresas do

setor ha alguns anos, porém, historicamente, esta ainda ndo € uma prioridade das
politicas publicas para empresas com este perfil.

Em suma, o estudo possibilitou a compreensdo do cenario em que as empresas de games
eletrbnicos brasileiros estdo inseridas e seus anseios, havendo espago entdo para o
estudo dos principais fatores governamentais que impedem a implantagdo de politicas
publicas que estimulem o crescimento e sobre qual é o papel da iniciativa privada dentro
deste processo. Entende-se entdo que para o setor se desenvolver é necessario que 0
conjunto de politicas publicas propostas sejam implementadas e que a iniciativa privada
se torne mais atuante no setor a fim de possibilitar incrementos, proveitos e conquistas
ja observados em outros setores industriais da economia criativa.
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