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A Agéncia dos jogos eletronicos

Em diversos paises, politicas publicas visando promover a cultura local
tém gerado dois tipos bem distintos de resultados. De um lado, constata-se a
ineficacia de politicas centradas apenas na dimensao simbdlica das artes, sem
levar em conta as possibilidades de resultados econ6micos da cultura. De
outro, vemos politicas mais abrangentes e contemporaneas. Sem questionar a
importancia das manifestacdes culturais com pouca visibilidade e retorno
econ6mico, é perfeitamente possivel (e necessario) nao ignorar as Indulstrias
Criativas, a economia da cultura. Esse é o caminho para modelos auto-
sustentaveis e para o tao perseguido circulo virtuoso.

Dentre os segmentos culturais mais rentaveis e estratégicos do
momento, o novo fildo emergente é o de jogos eletronicos para computador,
celular e consoles. Nos paises desenvolvidos o setor ja fatura mais que a
bilheteria do cinema e comeca a tirar os espectadores do horario nobre da
televisao. Neste segmento, dois exemplos se fazem presentes ao citar politicas
corretas e adequadamente implementadas de incentivo a cultura: a Austrdlia e
a Coréia do Sul. Ambos ndo sé criaram um terreno fértil para a producdo de
jogos em seu préprio territdrio, como se posicionaram no mercado
internacional exportando cultura nacional e colhendo divisas em um curto
espaco de tempo. Gragas a acao conjunta da associacdo local das
desenvolvedoras de jogos eletrdnicos e do governo, o mercado sul-coreano de
jogos atingiu a marca de US$ 3,3 bilhdes em 2003. Vale dizer que, na Coréia
do Sul, o tema é assunto estratégico e prioritario do Ministério da Cultura. Uma
pasta que é valorizada e central.

As empresas nacionais de desenvolvimento de jogos atuam num
mercado arido, sem regras e incentivos, enfrentando assim grande dificuldade
em popularizar os seus jogos, dentro e fora do pais. No Brasil, 0 mercado de
jogos estda completamente desestruturado. Somos apenas consumidores,
geradores de receita para desenvolvedores de fora do pais. Receita que, alias,
se perde em esmagadora parte na cadeia da informalidade.

Apesar dos exemplos supracitados é possivel entrever que o Brasil esta
finalmente trilhando o caminho certo na direcao certa. As iniciativas recentes
do Ministério da Cultura de priorizar a economia da cultura, de langar um
concurso de jogos brasileiros e de criar uma agéncia autonoma para
regulamentar o setor audiovisual (Ancinav) demonstram uma evidente
preocupacdo de modificar o cenario cultural atual.

De fato existe a necessidade de uma agéncia que nao apenas crie regras
para o setor, e que também tenha como compromisso impulsionar a inddstria
e o mercado de producao audiovisual. Pelo outro lado, no entanto, faz-se
necessaria a implementacdo adequada através de didlogo aberto com o
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mercado e contemplando no seu centro de decisdao representantes, pelo
menos, dos principais segmentos audiovisuais: cinema, TV e jogos eletronicos.

O anteprojeto da Ancinav nao faz referéncia aos jogos eletrénicos, uma
das pontas do tripé forte do audiovisual em qualquer pais do mundo. Se isso
nao pode ser considerado um erro por nao existirem pesquisas que permitam
uma analise mais profunda da industria, pode ser ao menos uma fonte de
preocupacdo uma vez que nao existe nos comités assessores do MinC sequer
um Unico representante da induUstria de desenvolvimento de jogos
(representada no Brasil pela associagao das desenvolvedoras, a ABRAGAMES).
Essa auséncia nao apenas influi na formulacao das diretrizes do Ministério, mas
também poderia significar futuras dificuldades na natural sinergia entre
conteudos de cinema, TV e jogos, sinergia esta cada vez mais explorada no
mercado internacional.

Os jogos eletronicos chegaram a ser subestimados no passado, mas
encontraram lugar na exposicdo do seu potencial tecnoldgico, cultural e
econdbmico. Sua ldgica de mercado é complexa e merece estudos
aprofundados. Ficando apenas no exemplo, a concorréncia predatéria, que
tanto assusta outros setores, representa o menor dos problemas para os jogos
brasileiros. Outras distorcdes, no entanto, precisam ser corrigidas para que a
indUstria possa crescer.

Para o Brasil, os jogos eletronicos ndo sé representam o segmento onde
mais resultado pode ser obtido com pouco investimento, mas também a
chance do pais de estar na frente da corrida de geracdo de conteudo digital,
aliado a um potencial de exportacdo superior a qualquer outro conteldo
audiovisual. Finalmente, deve-se comentar que a area tem como contribuir e
muito para o Brasil atingir a sua ousada meta de 2 bilhdes de dodlares de
exportacao de software em 2007. Sem uma atuacgao sinérgica entre o governo
e a industria, o futuro do pais fica comprometido. E chegada a hora de
fortalecer e incentivar a industria de jogos brasileira, com a conseqliente
elevacao do audiovisual brasileiro, da cultura como um todo e do Brasil acima
de tudo.
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