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Resumo

Jogos Digitais sdo artefatos tecnoldégicos dependentes de conhecimento cientifico e
tecnoldgico de ponta. Sdo, também, artefatos culturais, que possuem um elevado
potencial de mobilizacdo social e cognitiva, possibilitando a promocao e a valorizacdo
da cultura local e nacional. Ou seja, a producao de Jogos Digitais é uma atividade
econdmica com elevado potencial de geracdo de trabalho e renda, podendo crescer a
taxas mais elevadas que a média da economia como um todo. Mas, como ja constatado
em outros paises, o desenvolvimento da indistria de Jogos Digitais depende de
politicas publicas. Este relatério apresenta um conjunto de politicas que visa dar o
impulso inicial ao desenvolvimento da industria brasileira de Jogos Digitais. S3o cinco
os objetivos de politicas publicas: a) industria criativa e inovadora; b) capacitacdo de
recursos humanos; ¢) financiamento visando crescimento sustentavel; d) criacdo de
ambiente de negdcios favoravel; e e€) o poder publico indutor do consumo publico e
privado. Para cada objetivo um elenco de politicas publicas é definido. Tais objetivos e
proposicoes de politicas sdo resultantes de um processo no qual a equipe de projeto
manteve permanente interacdo com a comunidade de Jogos Digitais local e
internacional, visando tornar os resultados adequados e vidveis para todos os

envolvidos.

Palavras Chaves: Jogos Digitais, IndUstria Brasileira, Proposi¢ao de Politicas, Politicas Pablicas,
Industria Brasileira de Jogos Digitais, 1JD, IBJD, Economia Criativa, Industria Criativa,
Competitividade, Inovacdo, Recursos Humanos, Financiamento, Crescimento das Empresas,
Competitividade Internacional, Crescimento Sustentado, Criacdo de Ambiente de Negdcios,
Consumo Publico, Consumo Privado, Compras Governamentais, Perspectivas para a Industria,
Classificacdo das Ac¢des, Método Delphi, Capacitacdo de Recursos Humanos, Gerenciamento.



Abstract

This report presents an overview of Public Policies that might be put into action in
order to develop and strengthen the Brazilian Industry of Digital Games (BIDG). The
research introduces an industry still under construction, in which well-defined Public
Policies Proposals, based on the Brazilian real market data concerning Digital Games,
could fully develop to be competitive and innovative, nationally and internationally,
adequately exploring talents and human resources, in order to operate on a global
class. To do so, some of these policies regard to the promotion of access to public
funding, training of professionals and companies, creating conducive to business
environments based on sustained growth, as well as generating demand by
positioning the government as a purchaser of products and possible developer /
funder fFor projects. The presentation of the outlook for IBJD shows growing actions
led by public initiative, in addition to actions led by the private and mixed institutions,
and dependent actions of the community, besides limitations for each of these
actions.

Keyword: Digital games, Brazilian Industry, Proposition Policy, Public Policy, Brazilian Industry
of Digital Games, IJD, IBJD, Creative Economy, Creative Industry, Competitiveness, Innovation,
Human Resources, Finance, Business Growth, International Competitiveness and Sustainable
Growth, Creating Business Environment, Public Consumption , Private Consumption,
Government Procurement, Prospects for the Industry Classification of Actions, Delphi method,
Human Resource Training, Management.



Resumen

Este informe presenta una visién general de las politicas publicas que se pueden
instituir con el fin de desarrollar y fortalecer la industria brasilena de juegos digitales
(IBJD). El estudio presenta una industria todavia en construccién, en el que las
propuestas de politicas publicas bien definidos en base a los datos de reales del
mercado de Juegos digitales brasilefos, podria desarrollarse plenamente para ser
competitiva e innovadora, nacional e internacionalmente, explorando adecuadamente
talentos y recursos humanos y operativos en una escala global. Para ello, algunas de
estas politicas se refieren al fomento del acceso a la financiacion, la formacién de
profesionales y empresas, la creacion de ambientes de negocios propicio para el
crecimiento sostenido, asi como la generacion de la demanda mediante la colocaciéon
de los medios de comunicacién publicos como comprador de productos y
desarrolladores de proyectos. La presentacion de las perspectivas para IBJD muestra
un incremento vinculado a las acciones encabezadas por medios publicos, acciones
dirigidas por medio de instituciones privadas y mixtas, y acciones dependientes de la

comunidad, y las limitaciones de cada una de estas acciones.

Palabras claves: Juegos digitales, Industria Brasilefa, Propuestas de Politicas , Politicas
Publicas, Industria Brasilena de Juegos digitales, 1JD, IBJD, Economia Creativa, Industria
Creativa, Competitividad, Innovacién, Recursos Humanos, Finanzas, Crecimiento Empresarial,
competitividad internacional y crecimiento sostenible, creacién de ambiente de negocios ,
consumo publico, consumo privado, contratacién publica, perspectivas de la Clasificacién
Industrial de acciones, Método Delphi, Formacion de Recursos Humanos, Gestion de Recursos.
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GLOSSARIO - Siglas & Abreviaturas

Em caso de dulvidas sobre o significado das siglas e abreviaturas utilizadas
nesta obra, e em outras relacionadas, o presente glossario servira para dirimir
tais davidas, além de indicar a primeira ocorréncia do termo, e apresentar um

significado conceitual e pratico para o termo / entrada.

ABES Associacdo Brasileira das Empresas de Software, citado em "10
Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Exerce a missao de
representacdo setorial nas areas legislativa e tributaria, a
proposicdo e orientacdo de politicas voltadas ao fortalecimento de
cadeia de valor da Industria Brasileira de Software e Servigos

ABRADI Associacdo Brasileira das Agéncias Digitais, citado em "10 Censo da
Inddstria Brasileira de Jogos Digitais". Entidade de classe, sem fins
lucrativos, que defende os interesses da empresas
desenvolvedoras de servicos digitais no Brasil.

Abragames Associacdo Brasileira dos Desenvolvedores de Jogos Digitais, citado
em "1o0 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Entidade
sem fins lucrativos com o objetivo de fortalecer a industria nacional
de desenvolvimento de jogos.

Acigames Citado em "10 Censo da Indistria Brasileira de Jogos Digitais".
Associacdo criada com a finalidade de representar e regulamentar
a indlstria e comércio dos jogos eletrénicos e incentivar
culturalmente a area de games no Brasil.

ADJOGOSRS Associacdo dos Desenvolvedores de Jogos Digitais do Rio Grande
do Sul, citado em "1o0 Censo da Indistria Brasileira de Jogos
Digitais".

ApexBrasil Agéncia Brasileira de Promocdo de Exportacdo e Investimentos,

citado em "10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitatis". Atua
para promover os produtos e servicos brasileiros no exterior e atrair
investimentos estrangeiros para setores estratégicos da economia

brasileira.



ASSESPRO

ASTEPS

BIG Festival

BGD

BGS

BNDES

BrGames

CAPES

Associacdo de Empresas Brasileiras de Tecnologia da Informacao,
citado em "10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Entidade sem fins lucrativos, regida por seus Estatutos Sociais,
criada com o intuito de representar empresas privadas nacionais
produtoras e desenvolvedoras de software, produtos e servicos de
tecnologia da informacao, telecomunicacgoes e internet.

Associacdo de Startups e Empreendedores Digitais, citado em "10
Censo da Indistria Brasileira de Jogos Digitais". Associacdo que
busca funcionar como base de apoio para Startups em Brasilia, DF.

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

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

Brasil Game Show, citado em "10 Censo da Indlstria Brasileira de

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

Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social, citado em
"10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Empresa
publica federal, com sede em Brasilia, cujo principal objetivo é
financiar de longo prazo a realizacdo de investimentos em todos os
segmentos da economia, de ambito social, regional e ambiental.

Programa de Fomento a Producdo e Exportacao do Jogo Eletrénico
Brasileiro, citado em "1o Censo da Industria Brasileira de Jogos
Digitais".

Coordenacdo de Aperfeicoamento Pessoal de Nivel Superior, citado

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

Fundacdo do Ministério da Educacdo (MEC), desempenha papel



CEDIN

CENA

CERTI-CELTA

CESAR

CIETEC

fundamental na expansdo e consolidacdo da pds-graduacao stricto
sensu (mestrado e doutorado) em todos os estados da Federacao.

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

Centro de Empresas Nascentes, citado em "10 Censo da Industria
Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da Industria Brasileira
e Global de Jogos Digitais". O Centro de Empresas Nascentes é uma
incubadora de empresas de base tecnoldgica vinculada a Fundacgdo
de Fomento a Tecnologia e a Ciéncia, que opera no campus da
Faculdade de Tecnologia e Ciéncias, FTC, na Avenida Paralela, em
Salvador.

citado em "1o0 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A
Fundacdo CERTI é uma organizacdo de pesquisa, desenvolvimento
e servicos tecnoldgicos especializados que proporciona solucdes
inovadoras para a iniciativa privada, governo e terceiro setor. E uma
instituicdo independente e sem fins lucrativos. A Fundacdo CERTI
foi responsavel pela criagdo, em 1986, de uma das primeiras
incubadoras de empresas do Brasil a contar com um processo
formal de incubacdo — o Centro Empresarial para Laboracdo de
Tecnologias Avancadas (CELTA).

Centro de Estudos e Sistemas Avancados do Recife, citado em
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais" e
"Proposicao de Politicas Publicas direcionadas a Industria Brasileira
de Jogos Digitais". O C.E.S.A.R é um centro privado de inovacdo que
utiliza engenharia avancada em Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TICs) para solucionar problemas complexos para
empresas e industrias de diversos setores, a exemplo de
telecomunicacdes, eletroeletrénicos, automacdo comercial,

financeira, midia, energia, salide e agronegédcios.

Centro de Inovacdo, Empreendedorismo e Tecnologia, citado em

"10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento



CNPq

FABESB

FAPEMIG

FAPERJ

FAPESC

FAPESP

da IndUstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E uma associacdo
civil sem fins lucrativos de direito privado estabelecida com a
missdo de promover o desenvolvimento da Ciéncia, Tecnologia e
Inovacdo, incentivando a transformacdo do conhecimento em

produtos e servicos inovadores e competitivos.

Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico,
citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". Agéncia do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo
(MCTI), tem como principais atribuicdes fomentar a pesquisa
cientifica e tecnolégica e incentivar a formacdo de pesquisadores
brasileiros.

Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia, citado em
"Mapeamento da IndUstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E
uma instituicdo publica de Fomento a pesquisa académica que prové
bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa cientifica e tecnoldgica
em todas as dreas do conhecimento.

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

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

Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Santa Catarina,
citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". E uma instituicio publica de fomento & pesquisa
académica que prové bolsas e auxilios para o fomento da pesquisa

cientifica e tecnolégica em todas as dreas do conhecimento.

Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo, citado em

"Mapeamento da IndUstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E



FEEVALE

FILE

FINEP

Fumsoft

Fundagao Softville

GDA-PB

IBJD

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

citado em "10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais".
Mantida pela Associacdo Pré-Ensino Superior em Novo Hamburgo
(Aspeur), uma entidade sem fins lucrativos e reconhecida como de
utilidade publica federal, estadual e municipal, a Universidade
Feevale é uma instituicdo que atua em todos os niveis de formacgao.

Festival Internacional de Linguagem Eletrénica, citado em "1o0
Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais" e "Mapeamento da
Inddstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". Um festival de arte
em novas midias que acontece anualmente em S3o Paulo desde

2000 e eventualmente em algumas outras cidades do mundo.

Financiadora de Estudos e Projetos, citado em "Mapeamento da
IndUstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E uma empresa
publica brasileira de fomento a ciéncia, tecnologia e inovacdo em
empresas, universidades, institutos tecnolégicos e outras
instituicdes publicas ou privadas sediada no Rio de Janeiro.

citado em "10 Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais".
Fumsoft é uma instituicdo cientifica e tecnolégica sem fins
lucrativos que atua, desde 1992, na inducdo do desenvolvimento da
cadeia produtiva de Tecnologia da Informacao (TI) em Minas Gerais.

citado em "1o Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais".
Presta servicos de incubacdo para a criacdo de empresas de base

tecnoldgica.

Game Developers Association - Paraiba, citado em "10 Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais". Associacdo de empresas de
desenvolvimento de Jogos Digitais na Paraiba.

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

Inddstria Brasileira de Jogos Digitais"



Ibope

IDATE

IGDA

Instituto Inova

INTEC

INTUEL

ITEP

JDE

Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica, citado em
"Mapeamento da Inddstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E
uma das maiores empresas de pesquisa de mercado da América
Latina. A empresa fornece um amplo conjunto de informacgoes e
estudos sobre midia, opinido publica, intencdo de voto, consumo,

marca, comportamento e mercado, no Brasil e em mais 14 paises.

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

International Game Developers Association, citado em "10 Censo da
Inddstria Brasileira de Jogos Digitais. Organizacdo independente e
sem fins lucrativos voltada aos desenvolvedores de Jogos Digitais.

citado em "1o Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais".
Associacdo civil de interesse publico que congrega mais de 40
empresas de tecnologia.

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

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

Instituto de Tecnologia de Pernambuco, citado em "10 Censo da
Indistria Brasileira de Jogos Digitais". Associacdo civil de direito
privado sem fins econdémicos, qualificada como organizacdo
social.Centro de referéncia regional na oferta de solucdes
tecnoldgicas para o setor produtivo, visando & modernizacdo e ao
desenvolvimento sustentdvel de Pernambuco e da Regido

Nordeste.

Jogos Digitais Educacionais, citado em “Mapeamento da Indudstria

Brasileira e Global de Jogos Digitais”.



MIDI

PNAD

PwC

SBC

SBGames

Tecnoldgico, incubadora MIDI Tecnoldgico, citado em "10 Censo da
Industria Brasileira de Jogos Digitais". Presta servicos de incubacao
a Empreendimentos de Base Tecnoldgico que tém como principal
insumo os conhecimentos e as informacdes técnico-cientificas,
apoiando o processo de desenvolvimento de pequenas empresas

nascentes.

Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio, citado em
"Mapeamento da Inddstria Brasileira e Global de Jogos Digitais". E
uma pesquisa feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE) em uma amostra de domicilios brasileiros que, por
ter propédsitos multiplos, investiga diversas caracteristicas
socioecondmicas da sociedade, como populacdo, educacdo,
trabalho, rendimento, etc., entre outros temas que sao incluidos na
pesquisa de acordo com as necessidades de informac¢do para o
Brasil.

PricewaterhouseCoopers, citado em "Mapeamento da Industria
Brasileira e Global de Jogos Digitais". E uma das maiores
prestadoras de servigos profissionais do mundo. Resumidamente,
ela presta os servicos de auditoria, consultoria e outros servicos
acessoérios para todo tipo de empresas e no mundo inteiro.

Sociedade Brasileira de Computacdo, citado em "Mapeamento da
Indistria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A SBC é uma
sociedade cientifica que relne estudantes, professores e
profissionais da Computacdo e Informatica de todo o Brasil. O
principal objetivo desta instituicdo é incentivar a pesquisa e o

ensino em Computacao.

Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, citado em
"10 Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais". Constitui-se no
maior e mais importante evento da América Latina na area de
games e entretenimento digital que reGne anualmente
pesquisadores, artistas, designers, professores e estudantes de

universidades, centros de pesquisa e da indlstria de jogos.



SC-Games

SEBRAE

Softex

TecVitoria

TIC Kids Online Brasil

UNCTAD

SBGames é organizado pela Comissdo Especial de Jogos e
Entretenimento Digital da SBC (Sociedade Brasileira de
Computacao) e também apoiado pela Abragames.

citado em "10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Polo

de empresas desenvolvedoras de Jogos Digitais de Santa Catarina.

Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas, citado
em "10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais". Servico
social autonomo que objetiva auxiliar o desenvolvimento de micro

e pequenas empresas, estimulando o empreendedorismo no pais.

Associacdo para Promocdo da Exceléncia do Software Brasileiro,
citado em: "10 Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais".
Executa, desde 1996, iniciativas de apoio, desenvolvimento,
promoc¢do e fomento para impulsionar a Indistria Brasileira de

Software e Servicos de Tl

citado em "10 Censo da IndUstria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais". A
Incubadora de Empresas de Base Tecnoldgica TecVitéria é uma
associacao civil, sem fins lucrativos, com personalidade juridica de
direito privado e prazo indeterminado de duracdo, criada em
dezembro de 1995 numa parceria entre Governos, Universidade e
Entidades empresariais capixabas, como resultado da percepc¢do da
importancia de se promover a producao de bens e servicos de alto
contetdo tecnoldgico.

citado em "Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos
Digitais". Realizada pela primeiravez em 2012 pela CETIC.br (Centro
de Estudos Sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo)
a pesquisa TIC Kids Online Brasil é realizada entre adolescentes de
9 a 16 anos que sejam usuarios de Internet e tem como foco central
medir as oportunidades e os riscos relacionados ao uso da Internet.
As entrevistas sd3o realizadas com as préprias criancas e o0s

adolescentes e também com seus pais/responsaveis.

Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Comércio e

Desenvolvimento, citado em "Mapeamento da Indistria Brasileira e



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

Vesta Incubator citado em "10 Censo da Indlstria Brasileira de Jogos Digitais" e
"Mapeamento da Industria Brasileira e Global de Jogos Digitais".
Incubadora de estidios de Jogos Digitais, baseado na cidade de
Floriandpolis.
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Proposicdo de Politicas Pablicas direcionadas a Industria Brasileira de Jogos

1. Introducdo

Os Jogos Digitais sdo uma atividade econdémica com elevado
potencial de geracao de trabalho e renda, podendo crescer a taxas mais
elevadas que a média da economia como um todo.

A producao de Jogos Digitais reflete caracteristicas de organizacao
tipicas da economia do conhecimento, com base em ativos intangiveis,
reprodutiveis a baixos custos marginais, com grande modularidade,
flexibilidade produtiva e oportunidades de aproveitamento de economias de
escala da demanda e economias de escopo na oferta (jogos, livros, filmes,
brinquedos, etc.).

Jogos Digitais sdo artefatos tecnoldgicos e, por isso mesmo, sao
dependentes de conhecimento cientifico e tecnolégico de ponta, e sujeitos
aos determinantes da producao deste conhecimento. As relacdes dos Jogos
Digitais com a Ciéncia, a Tecnologia e a Inovagdao, bem como com as
atividades de Pesquisa e Desenvolvimento, as Rela¢oes Universidade -
Empresa, a Difusdo de Novas Tecnologias, a TransfFeréncia de Tecnologias,
os Padroes Técnicos e a Propriedade Intelectual (averbada nos copyrights,
patentes, modelos, etc.), a Condicdo da Infraestrutura Cientifica e
Tecnolégica, o Emprego de Recursos Humanos de Alto Nivel, entre outros,
devem ser tomadas em alta consideracdo, neste caso.

Jogos Digitais sdo, também, artefatos culturais, que possuem um
elevado potencial de mobilizagdo social e cognitiva, levando em
consideracdo questoes socioculturais, tais como o uso a promocao e a
valorizacdo da cultura local e da cultura nacional, bem como a educacdo e os
treinamentos técnicos e profissionais, a mobilizacdo social, a melhoria do
qguociente cognitivo nos usuarios, a saude (sendo utilizados, por exemplo, na
terapia ocupacional, na psicoterapia, na fisioterapia, entre outros), além do

fortalecimento da democracia e da participacao civica, do desenvolvimento e
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da instrumentacdo das técnicas e taticas de defesa, por meio de simuladores
militares, dentre tantas outras utilizacoes.

Assim, as caracteristicas (abstratas) da producdo e do produto em
questao, a saber, os Jogos Digitais, colocam essa industria na interseccao de
diversos aspectos positivos que justificam e estimulam o desenvolvimento de
politicas publicas.

Os paises lideres dessa indastria global se valem comumente de
politicas publicas diversas para alcancar essas posicoes. Nos Estados Unidos,
diversos estados tém politicas explicitas e especificas para Jogos Digitais. No
ambito federal isso é menos claro, com excecdo das politicas de aquisicoes de
jogos e simuladores do Ministério da Defesa, foram as maiores responsaveis
por propiciar condicoes para o avanco da IJD. No momento, com a
popularizacdo dos jogos em smartphones, novos protagonistas estao
ganhando terreno e destaque num contexto maduro e competitivo. No Japao
e na Coréia foram as politicas de estimulo ao desenvolvimento das Tecnologias
da Informacdo e da Comunicacdo que estabeleceram as bases para o avanco
da IJD. E interessante destacar que a Nintendo, criada em 1889 como
fabricante de jogos de cartas, seja considerada a primeira empresa de Jogos
Digitais do mundo. Na Europa, as atuais politicas publicas estdo voltadas
especialmente a criacdo de startups por meio de subsidios para o
desenvolvimento de protétipos. No Canada nao ha politicas nacionais, mas as
politicas provinciais sdo extremamente agressivas, especialmente em Ontario
e Quebec, que competem entre si, e onde politicas de maior destaque estao
voltadas ao fornecimento de subsidios para contratacdo de pessoas altamente
qualificadas, além de isencdo de tributos para empresas. Finalmente, na China,
o bloqueio as operacdes da Google Inc. permite a emergéncia de um grande
numero de portais e d4 espaco para o desenvolvimento de jogos focados nas

caracteristicas locais.
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A Figura 1, abaixo, prové uma visdo panoramica e histérica dos paises
que estdo disputando o mercado global. O desafio do desenvolvimento da
InduUstria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD) deve ser entendido nesse
contexto, como o dos diversos paises que ja entenderam o papel estratégico
da 1JD e se organizam para competir por uma posicao de destaque e lideranca.

E, como o Brasil, no ambito da América Latina, had outros paises se
organizando para esse fim, como o México e o Chile. O Brasil tem vantagens
comparativas (tais como talentos e cultura) e desvantagens comparativas (a
saber, a distancia entre os lideres, o idioma, a base tecnoldgica, entre outros).
A convergéncia vai exigir prospeccao e analise, constantes (re)planejamentos,
dedicacdo e perseveranca. A inddstria é criativa, mas é preciso mais que

criatividade para alcancar o sucesso.

Figura 1 - Maturidade da industria nos paises e regioes
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Tendo isto em vista, apresentamos, como objetivo e propdsito deste
relatério, o conjunto de politicas publicas propostas para o desenvolvimento
da IBJD. Neste sentido, é importante destacar que esse conjunto de politicas

vislumbra uma industria local nascente, com grande potencial de contribuicdo.
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N3o obstante, é necessario tomar em conta que a industria de Jogos
Digitais € uma industria altamente globalizada, extremamente competitiva e
focada em estruturas mercadoldgicas mais estruturadas. Trata-se de uma
inddstria dindmica: os padroes de competicdo e competitividade estdo sempre
sendo redefinidos, o que traz uma temporalidade inerente ao conjunto de
politicas aqui propostas. Na medida em que a IBJD avancar e os padroes de
competicdo globais forem alterados, tornar-se-d necessario rever tais

proposicoes.
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2. Metodologia

A metodologia adotada na proposicdo de politicas seguiu diferentes
etapas, descritas abaixo, visando coletar informacoes primarias e secundarias,
analisar dados e submeter as propostas preliminares ao crivo dos agentes
econdmicos do setor. Assim, procedeu-se a:

i. Ampla Revisao da Literatura Internacional e dos Instrumentos
de Politicas Industriais ja existentes no Brasil que sejam passiveis
de aplicacdo na 1JD. Esse levantamento foi consolidado em dois
relatérios preliminares;

ii. Consulta Presencial a Empresas e Associagoes Setoriais por
meio de Focus Groups para identificar visoes e definir
prioridades. Tal processo permite a selecdo de trés ecossistemas
prioritarios para andlise, em funcdo de sua maior viabilidade para
o Brasil: Serious Games, Mobile Games e oportunidades associadas

a introducao de novas tecnologias;

iii. Diagnéstico da Industria Brasileira de Jogos Digitais, com base
na revisao de material publicado, em entrevistas, na analise dos
ecossistemas selecionados pelos focus groups e na realizacdo de

um de Censo que identificou 133 empresas desenvolvedoras;

iv. Estudo da Industria Global de Jogos Digitais e das Politicas
Internacionais, com base em documentos e em viagens de estudo
a paises que apresentam um alto nivel de desenvolvimento:
Estados Unidos e Canada, na América do Norte; Alemanha e
Inglaterra, na Europa e Japdo e China, na Asia. Por meio disto,
tendéncias tecnoldgicas Foram identificadas por meio da
Participagdo em Feiras e Exibicoes e Entrevistas com

Produtores e Distribuidores; além disso, foram entrevistados
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Vi.

Vii.

viii.

especialistas e responsaveis pelas diretrizes politicas em visitas a

universidades e 6rgaos publicos de fomento a 1JD;

Entrevistas Presenciais com Dirigentes de Diferentes Orgdos
da Administragdo Publica com a inten¢do de levantar as visdes
que cada uma dessas instituicoes tem sobre a industria brasileira
de Jogos Digitais, discutir politicas e programas ja existentes e

analisar possiveis novas acoes;

Elaboracdo de um Conjunto Preliminar de Estratégias e
Proposicoes de Politicas Publicas, identificando objetivos,
instrumentos e instituicoes que poderiam ser referenciadas no
processo de formulacdo e implementacdo das politicas (Relatério

7, entregue no final de Novembro de 2013);

Avaliacao, por meio da Técnica Policy Delphi (que chamaremos,
com maior rigor de Método Delphi), que consultou 102
especialistas de diferentes segmentos da [JD, por meio
eletroénico, sobre a eficicia, a importancia, a viabilidade e o prazo
estimado para os resultados de cada uma das politicas propostas.
Isso permitiu aumentar a legitimidade das propostas e obter uma
visdo critica enquanto era mantida a devida independéncia dos

agentes interessados;

Elaboracdo deste Relatério Final de Proposicao de Politicas
Puablicas Direcionadas a Industria Brasileira de Jogos Digitais,
no qual o conjunto preliminar de politicas anteriormente citado,

assim como os resultados da avaliagdo obtida com o Método
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Delphi, foram analisados criticamente pela equipe do projeto, o
que permitiu priorizar as politicas e acoes estruturantes que tem
maior viabilidade. Problemas diagnosticados cujos tratamentos
exigiriam mudancas profundas em legislacdo ou politicas ja
existentes (um exemplo disso, o que chamamos de Custo Brasil)
nao foram priorizados no ambito deste projeto. Os objetivos e as

proposicoes de politicas sdo analisados a seguir.
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Proposicdo de Politicas Pablicas direcionadas a Industria Brasileira de Jogos

3. Objetivos e Politicas para a Indistria Brasileira de Jogos Digitais

Os cinco principais objetivos de politicas publicas propostas para
a IBJD sao:

I Desenvolver uma induastria brasileira de Jogos Digitais que
seja competitiva e inovadora;

Il. Capacitar Recursos Humanos para criar, gerenciar e operar
empresas de classe global;

lll. Promover o acesso a financiamentos que possibilitem o
crescimento das empresas e da competitividade internacional;

IV. Gerar um ambiente de negécios que permita o crescimento
sustentado;

V. Gerar demanda por meio de compras publicas.

Esses objetivos, inicialmente identificados na atividade dos Focus
Groups, foram detalhados em atividades subsequentes, gerando um conjunto
de 34 proposicoes de politica. Esse conjunto foi submetido a comunidade da
IBJD por meio da pesquisa utilizando o Método Delphi. A partir das avaliacoes
e criticas obtidas no Delphi e utilizando outros subsidios como os estudos
sobre as experiéncias internacionais, e a expertise dos membros da equipe de
projeto, foi gerado um novo conjunto com 26 proposicoes de politicas publicas
visando o atingimento dos cinco objetivos.

Cada um desses objetivos é justificado abaixo, sequido do diagnéstico
do setor em relacdo a esse objetivo e das proposicoes de politicas voltadas a

Sua Cconsecucao.
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3.1  Objetivo 1 - Desenvolver uma inddstria brasileira de Jogos Digitais que
seja competitiva e inovadora

3.1.1 Justificativa

A competitividade da 1JD depende essencialmente da capacidade de
inovar, no sentido de incorporar novas tecnologias e desenvolver produtos
criativos. O Estado pode ter um papel vital na difusdao de novos paradigmas
tecnoldgicos, na elevacdo das capacitacoes dos agentes, na superacao dos
atrasos tecnoldgicos e no rompimento da inércia estrutural. A questdo
principal a ser discutida no ambito da estratégia aqui definida é: o que o
governo pode fazer para promover a producao, difusdo e uso de conhecimento
técnico e cientifico de forma a atingir os objetivos de aumentar a
competitividade e inovacao na IBJD. Isso por que, sem que haja acoes estatais
consistentes em ciéncia e tecnologia, os esforcos para a inovacao tornam-se
indcuos (Lundvall e Borras, 2005).

Os esforcos de promocdo de Ciéncia & Tecnologia precisam, em
ultima instancia, ser canalizados para uma politica de inovacao, seja por acoes
mais horizontais (orientadas para a pesquisa basica, educacao geral, protecao
aos copyrights, suporte ao empreendedorismo, promocao de atitude positiva
para a ciéncia e tecnologia na populacdo), seja de forma mais vertical,
tomando-se estritamente o sistema de inovacao voltado para Jogos Digitais
como referéncia.

A abordagem de Sistemas de Inovagao (Sl), de cunho nacional,
regional ou setorial constitui um aspecto importante das politicas de inovacao,
pois direciona o foco das intervenc¢des para o suporte coletivo a inovacao, em
vez de privilegiar firmas isoladas, levando a criacdo e a distribuicdo de
conhecimentos de forma cada vez mais eficaz. As politicas para
competitividade e inovacao, segundo a abordagem de Sistema de Inovacado

envolvem:
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a) Incentivos as atividades de Pesquisa & Desenvolvimento, e
b) Criacdo e manutencdo de fundos de venture capital e parcerias

publico-privadas para a inovacao.

A intencdo é estimular o investimento privado em setores com
elevada capacidade inovadora e intensidade tecnoldgica; apoiar a ciéncia
basica e aplicada; apoiar a execug¢do de projetos em areas de alto risco, que
normalmente sdo evitadas pela iniciativa privada; e estimular projetos
tecnologicos envolvendo universidades e centros de pesquisa publicos e
privados. Por exemplo, nos Estados Unidos os fundos de venture capital
aportaram uma contribuicdo significativa para o desenvolvimento de
inovacoes tecnoldgicas nas firmas beneficiarias dos recursos: cada délar
proveniente dos fundos de venture capital investido numa empresa é trés
vezes mais forte para estimular patentes que os tradicionais gastos
corporativos em Pesquisa & Desenvolvimento (Kortum e Lerner, 2000).

Considera-se neste trabalho que uma politica industrial com o foco
em inovacdo que promova uma adequada integracdo entre os esforcos de
criacdo e aplicacdo de tecnologias é adequada a industria de Jogos Digitais. A
producdo de Jogos Digitais é atividade que envolve, além de conhecimentos
técnicos de producdo de software, a integracdo com arte sonora, visual,
conhecimentos de fisica e outras areas afins (como os casos de Jogos Digitais
educativos). Um jogo digital pode ser entendido como um bem de informagao
cuja producdo requer esfor¢co multidisciplinar e cuja politica de fomento
necessita focar uma complexa cadeia de valor. Na Inglaterra, por exemplo,
uma agéncia setorial especifica para Jogos Digitais, vem promovendo
diversidade, capacitacdo, acesso a mercados, parcerias e inUmeras outras
possibilidades (Sapsed, Grantham e Defilippi, 2007).
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3.1.2 Problemas Diagnosticados

Com base no diagnéstico realizado, em relacdao a competitividade e

inovacao, a IBJD enfrenta os seguintes problemas:

A

Insuficiente capacidade de desenvolvimento local de produtos (e
servicos), cujos principais indicadores sdo a quase inexisténcia de
propriedade intelectual local e a fraca presen¢ca de jogos
nacionais, tanto no mercado local e como no mercado
internacional por meio de exportacao;

A IBJD comporta essencialmente empresas de micro e pequeno
porte, ainda em fase de aprendizagem, que trabalham
isoladamente na grande maioria dos casos, o que ndo permite a
obtencdo de escala no que diz respeito a inovacao;

Participacdo periférica nas cadeias globais de producdo de
Jogos Digitais; ndo ha possibilidade de utilizar tais cadeias para o
upgrading;

Desinteresse das empresas lideres na producdo de Jogos
Digitais de se instalarem no pais e consequente perda dos efeitos
de spillover (“transbordamento” que resulta na criacdo de novas

empresas) que poderiam alavancar as empresas locais.

3.1.3 0bjetivos almejados com Politicas Piblicas

A

Fortalecer a capacidade de inovag¢do, visando estimular a
geracao de tecnologias nacionais;

Estimular o empreendedorismo e o desenvolvimento de
empresas nacionais;

Fomentar a capacidade de empresas brasileiras para se tornarem
fornecedoras das cadeias globais de producao;

Promover a internacionalizacdao das empresas e as exportagoes

de jogos;
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A Atrair e reter editoras e outras empresas multinacionais
capazes de oferecer emprego qualificante, transferéncia de

tecnologia e acesso ao mercado internacional.

&)

3.1.4 Proposicdo de Politicas Pablicas para a Competitividade e a Inovacdo

O estudo identificou o seguinte conjunto de acdes desejaveis como

politicas de fortalecimento da competitividade e inovacao.

P.1.1 Prémios e concursos de Jogos Digitais originais.

P.1.2 Subvencdo, com pequenos aportes, para desenvolvimento
de demos, provas de conceito e protétipos de startups.

P.1.3 Programa de avaliacdo da viabilidade comercial de
protétipos por especialistas.

P.1.4 Apoio e financiamento de desenvolvimento de protétipos
originais até o ponto de comercializacao.

P.1.5 Criacdo de programa de atracdo e retencdo de empresas
lideres internacionais da industria.

P.1.6 Realizacdo de chamadas especificas para Jogos Digitais no
ambito dos programas existentes de apoio a incubadoras,
aceleradoras e parques tecnoloégicos.

P.1.7 Subvencdoes com exigéncia de contrapartida (em especial
estimulando o Crowdfunding) para empresas em consolidacdo.

P.1.8 Realizacdo de eventos de matchmaking para aproximacao de
desenvolvedores (com protétipos) e aceleradoras, publicadoras e
investidores, nacionais e internacionais

P.1.9 Empréstimos para contratacdo de consultorias de suporte
como, por exemplo, marketing e utilizacdo de big data.
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P.1.10 Criacdo de um INCT - Instituto Nacional de Ciéncia e
Tecnologia em Jogos Digitais, articulando as principais
universidades brasileiras e estrangeiras interessadas no tema com
usudrios da IBJD e outras instituicoes interessadas.

3.1.5 Avaliacdo obtida com o Método Delphi

O conjunto de objetivos e propostas de politicas acima foi submetido
a avaliacdo de agentes econémicos setoriais por meio de um processo de
consulta pelo Método Delphi, com duas rodadas. A primeira rodada teve 102
respondentes e a segunda 67, envolvendo representantes de todos os
segmentos da IBJD.

O método Delphi é uma forma de comunicacdo estruturada, que
permite a um grupo de individuos discutirem um tema complexo. A sua
aplicacdo deve prover alguma forma de alimentacdo e realimentacdo de
informacoes e conhecimentos, a discussdo entre os participantes,
oportunidade para que os mesmos reavaliem suas opinioes, e algum grau de
anonimidade das respostas.

Entre as variantes do método, foi escolhido o Policy Delphi. Essa
aplicacdo ndovisa consenso, mas a geracao de visoes diferentes sobre politicas
publicas, sendo de particular interesse as negativas. Também nao visa tomada
de decisdo, ja que esta é de alcada exclusiva do formulador de politicas, e ndo
do grupo participante. Porém, o método parte da premissa de que o
formulador tem interesse no maior nimero de opinides e visoes a respeito do
tema que estd em avaliacao.

As sugestoes de politicas publicas formuladas foram apresentadas
aos participantes, que as avaliaram em relacdo a quatro dimensées: EFICACIA
(O impacto que a politica pode causar), IMPORTANCIA (o grau de importancia
para impulsionar a industria), VIABILIDADE (viabilidade de implantacdo dessa
politica) e PRAZO (o horizonte de tempo ela seria importante). Cada uma das

dimensoes foi avaliada em uma escala de Likert de quatro pontos. Além disso,
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foram propostos quatro cenarios futuros para a induastria brasileira, que

também foram avaliados pelos respondentes.

O questionario da primeira rodada apresentava objetivos a serem

atingidos, as proposicoes de politicas para atingir os objetivos e os cendarios

provaveis. Na segunda rodada foram apresentados os resultados da primeira

rodada, e solicitado uma avaliacao geral das propostas de politicas, agrupadas

por objetivo.

A avaliacdo dos respondentes quanto as politicas publicas propostas

para se atingir o objetivo: IBJD competitiva e inovadora é apresentada na

Tabela 1, abaixo.

As proposicoes foram ordenadas da seguinte forma:

A Para cada célula foi calculada a média das notas (da Escala

Likert de 1 a 4) recebidas pela proposicao;

Em seguida, esses valores foram parametrizados para ficar
entre 0 e 1, permitindo melhor visualizacdo de suaimportancia
relativa;

Finalmente, a priorizacdo foi feita com base na média dos
valores anotados nas duas primeiras colunas: Eficacia e
Relevancia. Admite-se, com isto, que esses dois critérios sao
mais importantes do que Prazo e Viabilidade. A avaliacdo dos
prazos e daviabilidade pode estar associada a uma perspectiva
de curto prazo dos respondentes. Ao mesmo tempo, os
respondentes podem estar associando um fator ao outro, ou
seja, a viabilidade depende do tempo. Em assim sendo, as
avaliacOes de Prazo e Viabilidade foram utilizadas para fins de

andlise, mas ndo de priorizacdo.
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Tabela 1 - Avalia¢ao das propostas com relagdo a competitividade e

inovacao
S 8 4
< (a]
= r4 <
g & a 2 3
g = = < =
= 3 = o
i o Q a ()
wi a g [
2 > a
Apoio e financiamento de desenvolvimento de
0,88 0,85 0,78 0,63 0,86
protétipos originais até o ponto de comercializa¢do
Realizagdo de eventos de matchmaking para
aproximacado de desenvolvedores (com prototipos) e 0,85 0,83 0,90 0,45 0,84
aceleradoras, publicadoras e investidores
Subvengédo, com pequenos aportes, para
desenvolvimento de demos, provas de conceito e 0,83 0,83 0,85 0,48 0,83
protétipos de empresas nascentes
Realizagdo de chamadas especificas para Jogos
Digitais no ambito dos programas existentes de
0,83 0,80 0,85 0,50 0,81
apoio a incubadoras, aceleradoras e parques
tecnolégicos
Criacdo de programa de atra¢do e retencio de
0,78 0,75 0,68 0,70 0,76
empresas lideres internacionais da industria
Subveng¢des com exigéncia de contrapartida (em
especial estimulando o Crowdfunding) para empresas 0,78 0,73 0,80 0,53 0,76
em consolidacdo
Programa de avaliacdo por especialistas da
0,75 0,73 0,75 0,55 0,74
viabilidade comercial de protétipos
Prémios e concursos de Jogos Digitais originais 0,75 0,73 0,93 0,45 0,74
Empréstimos para contratacdo de consultorias de
suporte (marketing, utilizacdo de big data, entre 0,73 0,70 0,75 0,58 0,71
outros)
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Numa segunda rodada, essa priorizacdo foi avaliada por 67
respondentes, como abaixo.

Tabela 2 - Reavaliacao das Propostas do Objetivo 1

Alternativa N %
Discordo plenamente das Avaliacoes 0 0%
Discordo parcialmente das Avaliacoes 6 9%
Concordo parcialmente com as Avaliacoes 37 53%
Concordo plenamente com as Avaliacoes 25 36 %
N3o tenho opinido 2 3%

TOTAL 70

Na Tabela 2, acima, é importante destacar que o conjunto de politicas
foi avaliado em bloco. Assim, se um respondente ndo concordasse com o
enunciado de uma das politicas propostas, ele ja marcaria a opcao “Concordo
Parcialmente”. Esta atenuante leva a conclusdo de que, no conjunto, as

politicas propostas tiveram boa aceitacdo pela comunidade.

3.1.6 Proposicdo Final de Politicas Piblicas para a Competitividade e a Inovacao
A partir da aplicacdo do Método Delphi, a equipe de projeto
reorganizou o conjunto de proposicoes, utilizando os subsidios ja trabalhados

no projeto, especialmente a experiéncia dos paises lideres da industria.

| Criacdo de programa de atracdo e retengcdo de

empresas lideres internacionais da industria (P.1.5).

O conceito de FDI Spillover (transbordamento do investimento direto
estrangeiro) é relacionado aos efeitos indiretos do investimento externo
estrangeiro: o transbordamento de informag¢des e conhecimentos que

permitem o aumento da produtividade e a competitividade das empresas
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locais. Um recente estudo (Fleury, Chen e Fleury, 2014) elaborou uma anélise
comparativa entre Brasil e China no que diz respeito a atuacao dos governos
com relacdo ao FDI Spillover. Os resultados mostram situacoes quase que
polares: enquanto na China ha uma permanente preocupacao com o estudo e
a previsao dos impactos do FDI Spillover, realizados de maneira articulada
entre governo e universidades, promovendo a preparacdo das empresas locais
para que estas empresas busquem se beneficiar de tal processo, no Brasil ha
um grande desconhecimento e desconsideracao sobre essa questao. Parte-se
do pressuposto de que o transbordamento serd automatico desde que as
empresas estrangeiras aqui se instalem. Essa pode ser uma das justificativas
para a efémera e, aparentemente, inconsequente passagem pelo Brasil da
Electronic Arts (EA) e da Ubisoft.

Nao obstante, na 1JD a prdtica de atrair e reter empresas é utilizada
por todos os paises lideres, com destaque para o Canada que utilizou e ainda
utiliza instrumentos peculiares para tanto.

Por estas razoes, tal politica permanece como prioritaria e sua
implantagao deve ser meticulosamente planejada. Deve seriniciada com um
processo de identificacdo de empresas estrangeiras que possam vir a se
instalar no pais, a selecao daquela (s) com maior potencial de spillover, o apoio
a preparacao das empresas locais, e o monitoramento dos efeitos de spillover.

Ha quatro tipos basicos de mecanismos de transbordamento:

1) Imitagao/Demonstracao;

2) Competicao;

3) Movimentagdo de pessoas; e

4) EFfeitos de relacionamento.

H3a, ainda, autores que admitem um quinto tipo de mecanismo de
transbordamento — a Exportagao — partindo do pressuposto de que quando a
multinacional exporta ela gera efeitos de transbordamento que ensinam as

empresas locais a exportar. O governo tem que estar atento a eficacia de cada
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um desses mecanismos para avaliar os resultados concretos do Investimento
Direto Estrangeiro.

Este tipo de acdo — atracdo e retencdo de empresas lideres globais - ja
foi desenvolvido em varios momentos da histéria do BNDES, como por
exemplo na articulacio de empresas para produzir em conjunto tubos
catédicos para TVs, da mesma forma que na atracdo de empresas estrangeiras
de telefonia ap6s a privatizacdo do setor de telecomunicacoes, ou na atracao
de fornecedores para a Embraer, para a producao de semicondutores, entre
outras ocasioes.

Uma variante menos ambiciosa dessa politica, que talvez possa ser
usada em conjunto, foi sugerida por Mike Katz, um dos criadores da indUstria
de Jogos Digitais nos Estados Unidos. A sugestdo é de trazer pessoas
extremamente capacitadas que se interessem por um periodo de estagio no
Brasil e que possam orientar o desenvolvimento de empresas locais. Essa foi
uma opcao que Mike Katz levou a Hungria, por exemplo. Ndo obstante, a
necessidade do planejamento meticuloso desse investimento continua sendo
de primordial importancia. Neste caso, a questdo associativa e cooperativa
entre as empresas de Jogos Digitais teria importancia primordial para se

chegar a bons resultados.

Il - Realizacdo de chamadas especificas para Jogos
Digitais no ambito dos programas existentes de apoio a
incubadoras, aceleradoras e parques tecnoldgicos.
(P.1.6)

Até o momento, a IBJD tem respondido a chamadas que sdo definidas
em niveis mais agregados; ou seja, sdo chamadas dirigidas a industria de
software ou aindustrias criativas como um todo. O problema é que o poder de
resposta da IBJD é menor, dado o seu estdgio de evolu¢do, como mostra a
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Tabela 3. S3o, em sua maioria, empresas de pequeno porte, com limitada
capacidade de gestdo, o que acarreta desafios de tempo e recursos para

investir em chamadas de escopo muito amplo.

Tabela 3 - Faturamento das empresas no ano de 2013

Faturamento Empresas %

Até RS 240 mil 93 74,40%
Maior que R$ 240 mil e menor ou igual a R$ 2,4 milhoes 27 21,60%
Maior que RS 2,4 milhoes e menor ou igual a R$ 16 milhdes 5 4%

Torna-se necessario, portanto, um tratamento mais especifico para a
IBJD. Neste sentido, o recente esforco da APEX de elaborar um estudo
especifico de politicas de exportacdo para a IBJD é um exemplo dessa
preocupacao.

As chamadas Feitas de maneira mais focada permitem acomodar
outras demandas caracteristicas da IBJD. Por exemplo, o Programa Startup
Brasildo Ministério da Ciéncia, Tecnologia & Inovacao possui aceleradoras com
participacdo de empresas estrangeiras, o que é bom para a industria local e a
imagem do pais. A criacdo e desenvolvimento de aceleradoras dedicadas a
empresas de Jogos Digitais possibilita a descentralizacdo de recursos a
serem investidos em aportes de menor valor, que ndo sdo atraentes ou
operacionalmente possiveis de serem Ffeitos por bancos e fundos de
investimento maiores. Além disso, possui um papel importante na evolu¢do do
ecossistema, de modo a aumentar a quantidade e qualidade de profissionais
que compreendem as especificidades da 1JD com uma abordagem de
negocios — no caso, com o perfil de investidor na fase de semente/inicial.

No uso da Lei da Inovacao, por suas caracteristicas especificas, apenas
os parques tecnoldgicos ja estabelecidos tém possibilidade de estabelecer

relacbes com universidades. Uma alternativa seria articular conjuntos de
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empresas da IBJD em projetos coletivos que atraiam pesquisadores da
universidade. A principio esta iniciativa fica com as associacdes ligadas as
empresas de Jogos Digitais.

Eventualmente, entre os temas a serem abordados, estariam aqueles
associados as tendéncias tecnoldgicas na 1JD. Neste caso, 0 mapeamento das

tendéncias da 1JD poderiam constituir um primeiro referencial.

Il - Subvencdao, com pequenos aportes, para
desenvolvimento de demos, provas de conceito e
prototipos de startups (P.1.2) e

Apoio e Ffinanciamento de desenvolvimento de
prototipos originais até o ponto de comercializagao
(P.1.4) e

Programa de avaliacao por especialistas da viabilidade
comercial de protétipos (P.1.3) e

Subvencoes com exigéncia de contrapartida (em
especial estimulando o Crowdfunding) para empresas

em consolidagao (P.1.7).

Essas quatro proposicoes de politicas foram agrupadas gracas ao fato
de se relacionarem diretamente aos estimulos financeiros associados ao
desenvolvimento de jogos em suas diferentes etapas.

De certa forma, é uma aplicagdo da abordagem de “Funil da
Inovagdo” comumente aplicado pelas empresas mais inovadoras. A proposta
também reflete uma preocupacdo com o grau de desenvolvimento da
empresa: microempresas poderiam receber subvencoes, enquanto empresas
de maior porte poderiam buscar outras formas de apoio para o processo de

inovacao.
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Esse conjunto de proposicoes reflete bem a atual configuracdo da 1JD
na Europa que estd priorizando a inovacdao em Jogos Digitais por meio de
financiamento ndo reembolsdvel. A maior preocupacdo expressa nessas
politicas é viabilizar as empresas no processo de aprendizagem, pois em
Jogos Digitais é comum Ffalhar para aprender; ha uma curva de
aprendizagem no processo de desenvolvimento das empresas.

Ha duas alternativas para o encaminhamento desse conjunto de

proposicoes:

a) Por meio de aportes para aceleradoras que por sua vez fariam
chamadas nos termos mencionados nas préprias politicas;

b) Por meio de concursos e prémios, especialmente no caso de
Serious Games, apoiados por instituicoes do governo. O
Ministério da Cultura, na gestdo Gilberto Gil, realizou um
concurso de demos jogaveis (protétipo), com premiacao
modesta, mas alguma visibilidade. Também a FINEP reportou ja
ter realizado uma chamada, que foi bastante concorrida e muito
bem sucedida; os jogos vencedores foram encaminhados ao
Ministério da Educacdo. A documentacdo dos processos que
ocorreram a posteriori, contudo, ndo se encontra organizada de

forma satisfatoria.

Aqui, é necessario abordar a questao do valor das premiacoes. Este
tem que ser compativel com o esfor¢co despendido no desenvolvimento do
Jogos Digitais: se o prémio é baixo, o estimulo é para o desenvolvimento de
jogos simples.

Um exemplo interessante trata-se de um concurso aberto pela Unicef
em parceria com a Electronic Arts e um consércio de quatro universidades

paulistanas que possuem cursos de graduacdo em Jogos Digitais (PUC-SP,
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Senac, FMU e Unicsul) para o desenvolvimento de um jogo educativo
ambientado no Nordeste do Brasil. A EA auxilia no trabalho de selecdo nos
diferentes estadgios de desenvolvimento do jogo e prové a premiacdo, e as
universidades aportam os alunos e os mentores. Este concurso académico é
considerado pelas partes envolvidas um piloto, e ja incorpora uma série de
modificacoes em relacdo a concursos brasileiros anteriores, como a selecao
por fases e a alocacdo de mentores para as equipes. Outros concursos podem
atrair profissionais e empresas que jd estdo no mercado, assim como uma
gama mais variada de profissionais, que poderiam apoiar e julgar aspectos
técnicos, artisticos e de negdcios.

No plano deinstituicoes estaduais de apoio a pesquisa, hd alternativas
de interesse. Por exemplo, o programa da FAPESP, Pesquisa Inovativa em
Pequenas Empresas, ou PIPE, destina-se a apoiar com recursos nao-
reembolsaveis a execucdo de pesquisa cientifica e/ou tecnoldégica em
pequenas e micro empresas sediadas no estado de S3o Paulo. Os projetos
competem por acesso a financiamento em trés estdgios: Andlise de Viabilidade
Técnico-Cientifica; Desenvolvimento da Proposta de Pesquisa; e Aplicacdo dos
resultados visando a comercializacdo do produto ou do processo. Ha previsao
de bolsas de estudo no contexto desse apoio.

Em todos os casos, é importante que a comunicacdo das
oportunidades e a capacitacao para aplicacdao sejam realizadas de modo
eficiente, pois existe uma dificuldade comum das empresas da IBJD em relacdo
a outras empresas de base tecnoldgica e da economia criativa: embora sejam
publico-alvo e elegiveis a diversas iniciativas publicas e privadas, apenas uma

parcela concorre aos recursos.

IV Participagdo ativa em eventos nacionais e
internacionais e realizacdo de eventos de matchmaking

para aproximag¢do das empresas nacionais (com
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prototipos) junto a aceleradoras, desenvolvedores,
publicadoras e investidores, nacionais e internacionais
(P.1.8).

A principal forma de aproxima¢do entre desenvolvedores,
publicadoras e outros agentes do mercado é a participacdao ativa em
eventos internacionais como a GDC - Game Developers Conference (Sao
Francisco, USA) -, a GameConnection (Paris, FR; S3o Francisco, USA; e Xangai,
CHN) e SXSW (Austin, USA), as quais possuem diversas alternativas de
participacao (matchmaking, exposicao, realizacdo de eventos paralelos, etc.),
voltados para a divulgacdo de produtos e servicos e, principalmente, para a
geracao de negdcios com agentes nacionais e internacionais. Neste sentido, a
principal referéncia do cenario internacional é o Canada, que organiza no
periodo da GDC uma série de atividades dentro e fora do evento principal no
contexto do programa Game Nation. Assim, consegue alavancar ao maximo a
concentracao de profissionais, executivos e gestores publicos de todos os
paises que se reinem para participar dos principais eventos profissionais e de
negocios da industria.

A redacdo original da proposta era “Realizacdo de eventos de
matchmaking para aproximacdo de desenvolvedores (com prototipos) e
aceleradoras, publicadoras e investidores”, mas o debate com especialistas
posterior ao questionario aprimorou a redacdo, incorporando a participacao
em eventos com matchmaking organizados em eventos internacionais de
forma mais clara.

O programa Brazilian Game Developers (parceria Apex / Abragames)
é a principal forma de apoio aos desenvolvedores nacionais, e organiza a
delegacdo brasileira para eventos internacionais (GDC, GameConnection,
SXSW, etc.) e a sua participacdo de forma agregada e mais efetiva, apoiando o

networking e organizando eventos para atrair parceiros internacionais. O
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crescimento deste programa deve ser um dos pilares para a inser¢ao
brasileira nas cadeias globais de valor da industria.

No Brasil, é possivel identificar dois eventos que incluem rodadas de
matchmaking, embora ndo tenham sido criadas para este fim: o BIG Festival
(Festival Internacional de Jogos Digitais independentes, o qual possui
patrocinio do BNDES) e o BGS - Brasil Game Show (feira de Jogos Digitais

voltada ao consumidor final). Duas alternativas seriam de interesse da IBJD:

a) Trazer para o Brasil uma edicao de algum dos grandes eventos
internacionais como a GDC, o GameConnection ou outro. A exemplo
que foi Feito na GDC Taipei, o Brasil poderia se propor a hospedar
algum desses eventos em sua versao LatAm (América Latina), se
posicionando como um representante / centro de referéncia regional.
Tais eventos envolvem recursos significativos e cobram caro as
inscricoes e o uso da marca internacional.

b) Fazer um grande evento de negécios envolvendo todas as
indastrias criativas e/ou digitais, propiciando a articulacdo da IBJD
com as outras industrias criativas e/ou digitais. A necessidade do
branding internacional poderd ser discutida posteriormente. O apoio
financeiro poderia ser viabilizado pelos diferentes ministérios
interessados, assim como pelo SEBRAE, pela APEX, pelo BNDES e

outros.

Uma acdo voltada para a aproximagao das empresas brasileiras e
com o mercado brasileiro seria incentivar a montagem de um estande de
empresas brasileiras de Jogos Digitais em eventos como o BGS com o apoio

do Sebrae, de forma a dar mais visibilidade a produgao nacional.
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V - Prémios e concursos de Jogos Digitais originais
(P.1.1)

Ja existem varios prémios no Brasil, como mostra o Relatério do
Censo, mas hd duas frentes a serem melhoradas e aperfeicoadas: as
premiagoes e os regulamentos.

Aparentemente hd uma curva de aprendizagem na elaboracdo dos
regulamentos dos concursos e, gradualmente, eles estdo sendo mais
atraentes e menos excludentes. Como mencionado anteriormente, ha a
questdo do valor dos prémios, que devem ser compativeis com o tipo de
produto que se deseja estimular. No Brasil, os prémios continuam sendo pouco
motivadores.

Também seria importante que houvesse concursos com
competidores de maior renome e para isso 0s concursos teriam que ser
reestruturados. As areas sociais, especialmente de Educacdo, deveriam se
utilizar fFortemente desse tipo de mecanismo. Este tépico serd aprofundado na
secdo sobre compras publicas.

O BNDES tem uma alternativa muito interessante: incluir em seus
contratos de patrocinio, cldusulas para a criacdo de concursos de jogos. Por
exemplo, sendo o BNDES um dos patrocinadores da Bienal de Sdo Paulo,
poderia haver uma cldusula no contrato de patrocinio exigindo que os
organizadores, a saber, a Fundacdo Bienal, realize concurso para Jogos

Digitais, definidos de acordo com as suas prioridades e interesses.

VI - Empréstimos para contratacdo de consultorias de
suporte (marketing, utilizacdo de big data, entre outros)
P.1.9
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A oferta de condicoes diferenciadas em missdes comerciais, a
participacdo em eventos e em treinamentos internacionais ja se provou
importante no desenvolvimento de outras industrias e é mais visivel. No
entanto, servicos de consultoria ndo possuem resultados tao tangiveis.

Esta proposta ndo foi bem avaliada no Método Delphi, provavelmente
em funcdo do estagioinicial de desenvolvimento das empresas como revelado
no Censo, uma vez que somente as empresas de maior porte teriam condicoes
e interesse para utilizar consultoria.

No entanto, ha servi¢cos disponiveis para suporte em atividades
localizadas que poderiam alavancar o desenvolvimento de pequenas
empresas. Tais servicos sao importantes ndo s6 do ponto do prestador de
servico, mas principalmente do receptor que pode vir a aumentar sua
capacitacao.

Nos dias de hoje, mesmo os jogos mais simples (jogos mobile, por
exemplo) vao competir em mercados muito sofisticados, exigindo
conhecimento e investimento em marketing.

Um encaminhamento a solucdo desta problematica dar-se-ia por meio
do associativismo, uma solucdo bastante encontrada em outros paises e
culturas, especialmente na Asia.

Por meio de movimentos associativistas, nos quais os desafios
comuns sdo trabalhados para aproveitamento de todos, seria possivel a
contratacao de servicos de consultoria.

Outra alternativa seria a oferta desse tipo de servico em eventos de

Jogos Digitais, onde a presenca coletiva estaria garantida por outros motivos.

VIl - Criar projetos de Jogos Digitais no ambito do
Programa dos Institutos Nacionais de Ciéncia e
Tecnologia do CNPq (P.1.10)
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O programa dos Institutos Nacionais de Ciéncia e Tecnologia do CNPq
visa mobilizar e agregar, de forma articulada, os melhores grupos de pesquisa
em areas de fronteira da ciéncia e em areas estratégicas para o
desenvolvimento sustentavel do pais. O tema dos Jogos Digitais tem como
sua principal caracteristica aquela que esta plenamente requisitada para esse
programa: é interdisciplinar, envolvendo pesquisas em diferentes areas de
conhecimento como computagao, comunicagao, cultura, educagao, entre
outros.

A criacdo de um INCT para Jogos Digitais requereria a articulacdo de
instituicoes universitarias com empresas desenvolvedoras para pesquisas
aplicadas ao setor e instituicoes governamentais. Os ministérios interessados

e 0 BNDES poderiam dar suporte a uma iniciativa como essa.
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3.2 Objetivo 2 - (apacitar Recursos Humanos para criar, gerenciar e operar

empresas de classe global

3.2.1 Justificativa

Neste item hda dois tipos de capacitacdo a serem tratados: a
capacitacdo técnica/artistica para o desenvolvimento do produto e a
capacitacao para a gestao de empresas.

Os esforcos de capacitacdo merecem destaque no caso de Jogos
Digitais, pois sua producao envolve, além de criatividade, competéncias
distintas como analise de sistemas, programacao, arte visual, arte sonora,
dentre outras.

Programas de capacitacdo para a producdo de Jogos Digitais
necessitam, portanto, de um tratamento multidisciplinar e integrado.
Propostas de capacitacdo ndo articuladas tendem a criar fragmentacdo na
formacao e dificultar o rompimento da inércia de producdo no inicio dos
projetos.

Do ponto de vista da gestdo, como as demais industrias criativas, a 1JD
é intensiva em pessoas e conhecimento. Envolve pessoas cujos objetivos,
motivacoes e comportamentos sdo distintos dos encontrados em industrias
tradicionais, trabalhando em organizacdes cujas légicas de funcionamento
comecam agora a serem desvendadas pelos estudos académicos. Tais
caracteristicas acarretam enormes desafios para a gestdao empresarial e criam
barreiras para o crescimento. Um indicador dos desafios que a gestdo enfrenta
nessaindustria é a dificuldade de retencao de recursos humanos, resultando
na perda de conhecimento tacito e de determinadas habilidades, que acabam
por minar iniciativas de inovacao.

Existe uma elevada mobilidade da forca de trabalho, que pode

desencorajar o empreendedor a investir na capacitacdo de pessoal. Uma
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possivel resposta a esse tipo de problema é o subsidio estatal a capacitacdo

tecnoldgica. Esta ultima foi uma medida adotada pela Dinamarca para fazer

frente ao elevado grau de mobilidade de trabalhadores altamente

qualificados (Lundvall, 2002). Ou seja, as agoes estatais sdo fundamentais na

promoc¢ao de nova capacitacao tecnoldgica (Dosi, 1982; Lall 2002 e 2003).

Em sintese, a 1JD é um campo no qual criatividade se junta ao

empreendedorismo na exploracdo de mercados ainda pouco configurados;

consequentemente, os sistemas de formacdo de pessoas tém que possuir

caracteristicas especificas neste sentido.

3.2.2

A

3.2.3

Problemas Diagnosticados

Sistema de formacao profissional deficiente, implicando na caréncia
de profissionais qualificados em determinadas areas do
conhecimento; fraca interacdo universidade-inddstria visando o
desenvolvimento dos perfis profissionais requeridos;

Baixa capacitacao para a gestao comercial, financeira e de recursos
humanos nas empresas;

Mobilidade profissional elevada, prejudicando o crescimento das
empresas, e evasao de talentos para o exterior, prejudicando o

desenvolvimento da industria.

Objetivos almejados com Politicas Piblicas

Aumentar a oferta de recursos humanos qualificados em
consonancia com as necessidades do setor;

Criar mecanismos de comunicagdo entre sistema Formador e
indastria, para constante ajuste da oferta e demanda por profissionais;
Atrair, reter e repatriar profissionais qualificados e experientes;

Desenvolver a capacitagao gerencial nas empresas.
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3.2.4 Proposicdo de Politicas Pablicas para Recursos Humanos

O estudo identificou o seguinte conjunto de acdes desejaveis como
politicas voltadas ao desenvolvimento de recursos humanos para a

competitividade internacional.

P.2.1 Fortalecimento de cursos especializados: subvencoes e
bolsas para instituicoes de ensino de nivel técnico, tecnolégico,
bacharelado e pés-graduacao.

P.2.2 Incentivos a formacado continuada nas empresas: subvencoes
e bolsas para implantacdo de programas de treinamento nas
empresas.

P.2.3 Criacdo de programa de capacitacdo gerencial especifico
para Jogos Digitais, em parceria com instituicdes como o SEBRAE.

P.2.4 Criacdo de um comité formado por empresas e universidades
para estimular a comunicacdo sobre os programas
governamentais existentes, elaborar estudos sobre a demanda
por Recursos Humanos pela IJD e coordenar pedidos de bolsas e
auxilios a pesquisa.

O comité poderia também fomentar a atracdo de
profissionais estrangeiros e estimular o
repatriamento de profissionais  brasileiros
altamente qualificados.

P.2.5 Criacdo de um selo de acreditacdo de cursos, emitido pelo
comité de empresas e universidades, para aumentar a atratividade
dos cursos certificados, e reduzir tempo e custos de recrutamento
de profissionais pelas empresas.

3.2.5 Avaliacdo obtida com o Método Delphi

Na consulta realizada pelo Método Delphi, uma grande porcentagem

dos respondentes comentou que o objetivo “Recursos Humanos
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capacitados para criar, gerenciar e operar empresas lideres globais"
deveria ter maior prioridade que os demais quatro objetivos propostos.

Ao mesmo tempo, ressaltou-se a necessidade de alinhamento entre
qualidade da educacao e a qualidade dos empregos, sob pena de evasao de
talentos. Outro ponto levantado pelos respondentes da pesquisa no Método
Delphi foi a necessidade de equacionar a questdo da formacdo técnica /
criativa para a producdo, e a formacao técnica para a gestdo. Tratam-se de
perfis profissionais especificos para a 1JD, enfatizando-se diferentes tipos de
competéncias.

As empresas da |JD nascem com bases no empreendedorismo, mas, a
medida que crescem, surge a necessidade imperiosa de profissionalizacdo da
gestdo, pois o(s) empreendedor(es) precisam de maior capacidade de
processamento de informacoes administrativas. Essas transicoes nao sao
simples de serem identificadas e gerenciadas de maneira adequada,
resultando em perda de competitividade.

Apesar da grande maioria considerar que a formacao de “recursos
humanos capacitados para criar, gerenciar e operar empresas lideres
mundiais” constitui um objetivo prioritario, as possibilidades e as fFormas de
implantar essa politica ndo sdo consenso entre os respondentes.

O mecanismo de criacdo de comités para articular universidade com
industria foi criticado por ndo ser de interesse de nenhuma das partes, e a
capacidade de resposta do setor publico a demandas especificas de formacao
de pessoas para a industria de Jogos Digitais também foi questionada.

Entre as politicas que tiveram maior aceitacdo destacam-se a de se
“importar” especialistas em areas pouco desenvolvidas, como ja havia sido
enfatizado anteriormente neste relatério e a de fomentar intercambios
apoiados por bolsas: pessoas de empresas brasileiras e estrangeiras trocariam

de postos por um determinado periodo de tempo.
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O resultado das avaliacoes das propostas relativas a recursos

humanos é apresentado nas Tabelas 4 e 5, abaixo.

&)
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Tabela 4 - Avalia¢ao das Proposicoes de Politicas com relagdo a
Capacitacao de Recursos Humanos

EFICACIA

IMPORTANCIA

VIABILIDADE

PRAZO

PRIORIDADE

Fortalecimento de cursos especializados:
subvencdes e bolsas para instituicoes de
ensino nivel técnico, tecnoldgico,
bacharelado e p6s-graduacao

0,88

0,85

0,60

0,88

Incentivos a formacdo continuada nas
empresas: subvencoes e bolsas para
implantacdo de programas de treinamento
nas empresas

0,85

0,83

0,83

0,58

0,84

Criacdo de bolsas para atrair profissionais
estrangeiros e repatriamento de
profissionais brasileiros altamente
qualificados, acumulaveis com os salarios
pagos pelas empresas

0,83

0,78

0,73

0,60

0,80

Criacdo de programa de capacitacao
gerencial especifico para Jogos Digitais, em
parceria com instituicdes como o SEBRAE

0,78

0,78

0,85

0,58

0,78

Criacdo de comité formado por empresas e
universidades para estimular a comunicacao
entre elas, e antecipar ajustes na formacao
oferecida as necessidades do setor

0,78

0,75

0,80

0,60

0,76

Criacdo de um selo de acreditac¢do de cursos,
emitido pelo Comité de empresas e
universidades, para aumentar a atratividade
dos cursos certificados, e reduzir tempo e
custos de recrutamento de profissionais

0,65

0,60

0,70

0,60
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Tabela 5 - Reavalia¢do das Propostas do Objetivo de Capacitacdo de
Recursos Humanos

Avaliagoes N %

Discordo plenamente das Avaliacoes 1 2%
Discordo parcialmente das Avaliacoes 4 6 %
Concordo parcialmente com as Avaliacoes 33 51%
Concordo plenamente com as Avaliacoes 26 40 %
N&o tenho opinido 1 2%

TOTAL 65

3.2.6  Proposicdo Final de Politicas Pdblicas para Recursos Humanos

VIII - Fortalecimento de cursos especializados:
subvengdes e bolsas para instituicoes de ensino nivel
técnico, tecnologico, bacharelado e poés-graduacdo
(P.2.1).

Incentivos a Formacdo continuada nas empresas:
subvencgoes e bolsas para implantagcdao de programas de
treinamento nas empresas. Criagao de bolsas para atrair
profissionais estrangeiros e repatriamento de
profissionais brasileiros altamente qualificados,

acumulaveis com os salarios pagos pelas empresas
(P.2.2).

O sistema de formacao de pessoal para a IBJD tem aspectos positivos
e negativos.

Entre os positivos estdo os (poucos) cursos universitarios dedicados e
atualizados, alguns com parcerias com empresas de Jogos Digitais, e varios

cursos tecnoldgicos. As criticas se voltam para a questdo das ementas, a
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progressao didatico-epistemoldgica de disciplinas que organizam pré-
requisitos conceituais para outras, a tendéncia de ndo incluir disciplinas que
tratem de tépicos importantes, como design, storyboard, mitologia, psicologia
especificamente voltadas para jogos.

Ao mesmo tempo, a regulamentacdo do MEC - Ministério da Educacao
e Cultura - privilegia aimplantacao de cursos tecnolégicos: o egresso de cursos
de Jogos Digitais deve estar enquadrado em alguma grande area tecnoldgica,
o que dificulta a flexibilizacdo do curriculo minimo.

Ou seja, o quadro revela uma certa imaturidade das instituicoes de
ensino na formacao especifica para Jogos Digitais e revela a necessidade de
profissionais com maior aprofundamento conceitual para a docéncia. Ha
um percurso importante no que diz respeito a formacdo do quadro
profissional, seja daqueles que atuardo exclusivamente na industria como dos
que se dedicardo ao ensino. Talvez a primeira grande aprendizagem a ser
atingida no Brasil seja a compreensdo de que academia e indUstria precisam
caminhar juntas para o avanco na area dos Jogos Digitais. Para além de
sabermos se estdo tentando caminhar juntas, faz-se necessaria uma avaliacdo
dos avancos de cada uma delas.

Nesta proposicao foram agrupadas as proposicoes de politicas que
dizem respeito a fFormacdo e desenvolvimento de pessoas para o ensino e para
o exercicio profissional com suporte de bolsas de estudo alocadas a
instituicoes de ensino, empresas e para atracdo de profissionais
estrangeiros. Este tipo de apoio estd essencialmente na alcada do CNPq e
CAPES.

O CNPq disponibiliza bolsas para ensino médio (de Iniciacdo Cientifica
Jr), graduacao (bolsas Iniciacao Cientifica) e bolsas para empresas (Iniciacdo
Tecnoldgica e Industrial e Iniciacdo Tecnoldgica em Tecnologias da Informacao
e da Comunicacdo). O maior empecilho para as instituicoes de ensino e

empresas acessarem esses recursos trata-se da qualificacdo do corpo técnico.
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Em todo julgamento de bolsa pesa muito o perfil do orientador responsavel, o
que complica o acesso de instituicoes que tem pouca experiéncia em pesquisa.

Seria necessario, entdo, pleitear que empresas da IBJD, escolas e
governo conversassem com as instituicoes de fomento por meio de bolsas
para a criacdo de outras formas de acesso a bolsas de diferentes
destinagoes.

Ha questodes adicionais que exigem outros tipos de acdo. Por exemplo,
as bolsas para pesquisadores estrangeiros virem ao Brasil teriam que ser
acumulaveis com outros tipos de remunera¢do para serem minimamente

atraentes.

IX - Criagdo de comité formado por empresas e
universidades para estimular a comunicagao entre elas,
e antecipar ajustes na Formacdo oferecida as

necessidades do setor (P.2.4).

Embora exista a preocupacdo com a relacdo entre a academia e a
industria, esta proposicao de politica foi mal avaliada no Método Delphi.

Existe certo ceticismo sobre a questao da dedicacao das pessoas a
mecanismos como este. N3o obstante, esta é uma peca que ndo pode faltar
para o avanco da IBJD.

E do interesse das associacées organizar comités como o proposto.
Talvez a formacdo de um Observatoério da Industria de Jogos Digitais possa

cumprir esta importante fun¢do de relacionamento.

X - Criacao de programa de capacitagdo gerencial
especifico para Jogos Digitais, em parceria com
instituicoes como o SEBRAE (P.2.3)
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Esta proposicdo de politica ganha destaque porque sua
operacionaliza¢do é mais rapida e ampla que qualquer modificacdo que se
pretenda para o sistema de formagao, mas como tal, deve ser entendida em
conjunto com as demais proposicoes, especialmente no que diz respeito ao
sistema de formacao de pessoas para a IBJD.

Os cursos supramencionados tém pouca preocupacdo em tratar a
prepara¢do das pessoas para a gestdo das empresas. Ao mesmo tempo, os
cursos complementares ndo tém Foco apropriado para a IJD: os mais préximos
seriam voltados a industria de software. Os cursos voltados a inddstria criativa
focam os segmentos da indulstria cultural, ligados ao circuito Ancine, dos
Projetos Culturais e Artisticos e referente aos direitos autorais (copyrights).

Nestas circunstancias, o SEBRAE é a instituicdo que tem maior
potencial de contribuicdo a capacitacdo da IBJD na presente conjuntura. Por
sua capilaridade e seus recursos, essa contribuicao pode ser significativa para
mitigar os desafios de gestdo que enfrentam as empresas, especialmente as

pequenas.

Xl - Criagdo de um selo de acreditagao de cursos, emitido
pelo comité de empresas e universidades, para
aumentar a atratividade dos cursos certificados, e
reduzir tempo e custos de recrutamento de

profissionais (P.2.5)

Esta proposta foi julgada de dificil execucdo e de baixa relevancia.
Existem referéncias internacionais sobre a estrutura curricular, como o do
IGDA,; e sdo pertinentes as restricoes e a avaliagdo do MEC — Ministério da

Educagdo e Cultura.
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3.3  Objetivo 3 - Promover o acesso a financiamento que possibilite o
crescimento das empresas e a competitividade internacional

3.3.1 Justificativa

Em se tratando de um bem de informacdo, os Jogos Digitais estdo
sujeitos a trés principios econdémicos especificos que precisam ser
considerados pela politica industrial:

(i) Fixacao de Precos,

(ii) Capacidade de Aprisionamento, e

(iii) Ocorréncia de fFeedback positivo.

(i) Fixacao de Pregos: O fato da informagao ser cara para ser produzida,
mas barata para ser reproduzida (Shapiro e Varian, 1999), tem grande
importancia para os Jogos Digitais, pois parte significativa dos custos de
producdo estaria inerentemente relacionada ao custo da primeira cépia.
Essa propriedade permite inferir que existem bens de informacao de alto
valor agregado, cujo custo marginal é relativamente baixo, como é o caso
dos Jogos Digitais. Nesse caso, uma politica industrial de concessdo de
subsidios precisa levar em conta a existéncia de dois componentes
principais de custos: os custos amortizados e os custos de marketing e
promocao. O componente dominante dos custos fixos de producdo da
informacao seriam os custos amortizados, aqueles que ndo sao passiveis
de recuperacdo se a producao for suspensa. No caso da suspensdo da
producdo, os custos amortizados se transformam no que a literatura
denomina de custos afundados. Por outro lado, os custos de marketing e
promoc¢ao assumiriam uma parcela importante do esforco de
comercializacdo de bens de informacdo e seriam os mais significativos

apos a sua producao;
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(i) Aprisionamento tecnolégico: decorre da existéncia de custos
substanciais no momento de mudanca da tecnologia. Isso favorece
determinados produtores que detém plataformas e padroes tecnoldgicos
difundidos no mercado. No setor de Jogos Digitais, isso se verifica
nitidamente para o segmento de consoles. Nao ha portabilidade de Jogos
Digitais entre plataformas, as redes sao exclusivas e ndo se conectam, o
suporte técnico é altamente especializado, as especificacbes técnicas,
embora se assemelhem em alguns casos, sdo diferenciadas e os precos,
algumas vezes, sao influenciados pelo tamanho da rede. Isso prejudica as
novas empresas do setor, pois se defrontam com clientes aprisionados a
determinados padroes. O maior empecilho sdo os custos de troca, aqueles
que se materializam no momento de substituicdo da tecnologia. Tais
custos estariam, diretamente, relacionados as indenizacoes
compensatorias por quebra de contrato; a substituicdo de equipamentos;
3o aprendizado sobre a nova solucdo; a perda de produtividade inicial; a
conversado das bases de dados; ao financiamento do novo fornecedor; aos
custos de busca de uma nova solucdo e as perdas de beneficios em
decorréncia da substituicao do fornecedor. Nos Jogos Digitais, os custos
de troca mais significativos sdo as copias e acessorios adquiridos. O
aprisionamento pode ser observado também nos servicos e beneficios
adicionais concedidos aos usudrios. Cada um a sua maneira teria
implicacoes distintas na materializacdo dos custos de troca e,
consequentemente, nenhum jogo estaria isento de acarretar todos os
efeitos do ciclo de aprisionamento tecnolégico. Trocar de console, por
exemplo, significa sair de uma rede, reiniciar uma reputacdo, construir
novas interacoes, ser aceito em novas comunidades etc. Trata-se de um

impacto social significativo, embora ndo tecnoldgico;
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(iii) Uma diferenca substancial dos pressupostos da economia dos bens
materiais para a economia da informacdo consiste na migracdo das
tradicionais economias de escala da producao para as economias de escala
das redes, ou da demanda. A légica que rege essa dindmica é o feedback
positivo, que fortalece o mais forte no mercado. Ou seja, quanto mais
difundida uma tecnologia, maior sera a sua capacidade de difusdo. O
usudrio atribui valor as maiores redes, que contam com mais participantes
e oferecem mais produtos compativeis. O valor da conexao de uma rede
para um usuario depende do nimero de pessoas ja conectadas. Para
Shapiro e Varian (1999), é sempre melhor estar conectado a uma grande
rede, por conta da sua exterioridade. Usuarios tendem a optar por
tecnologias e padroes que permanecerdo no mercado, motivando a
dindmica do feedback positivo. A conexdao em rede pode ocorrer mediante
o uso conjunto de tecnologias, o estabelecimento de redes de usudrios
que compartilham beneficios mutuamente e a ampla capacidade de

suporte técnico e profissional.

Fora do segmento de consoles, os Jogos Digitais difundidos nas redes
sociais e lojas de aplicativos online surgem como um segmento com melhor
espaco para florescimento de novas empresas pequenas e, inclusive,
iniciativas individuais. De fato, trata-se da utilizacdo de redes sociais ou redes
de marcas ja consolidadas como veiculos de difusdo de tecnologias, muitas
vezes conduzidos por startups com alguma competéncia acumulada no setor
de Jogos Digitais.

E importante observar que para apoiar financeiramente empresas de
Jogos Digitais, a intervencao estatal por si s6 ndo é suficiente. As empresas
da IBJD precisam se estruturar melhor e desenvolver atividades conjuntas
para se qualificar aos instrumentos existentes. A falta de transparéncia na

governanca para atrair investidores, poucas garantias reais para obter
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empréstimos, falta de capacidade técnica e organizacional para elaborar
projetos e planos de negdécios economicamente consistentes, sao elementos
que requerem uma ac¢do conjunta das empresas privadas. E, portanto
imprescindivel a mobilizacdo social dos grupos de interesse e a articulacao
interinstitucional, sem as quais os esforcos estatais transformar-se-iam numa
iniciativa indécua e incapaz de sustentar ou mesmo iniciar um processo de
mudanca no setor.

E importante destacar que dada a grande heterogeneidade que
caracteriza a IBJD, os mecanismos de apoio financeiro devem levar em

consideracao as trés fases basicas de desenvolvimento da industria:

i) Criacdo de um segmento de firmas inovadoras de pequeno e médio
porte, por meio do apoio direto e indireto a inovagdo e a Pesquisa &
Desenvolvimento. Isso atenuaria os riscos relacionados a ocorréncia
de custos afundados. Os esforcos nessa fase seriam direcionados tanto
para o setor empresarial quanto para a estrutura de suporte;

ii) Criacdo de condicbes para acelerar o processo de inovagdo. Essa fase
seria concretizada por meio do desenvolvimento de novas capacitacoes,
estimulos a3 demanda e apoio ao investimento. Nessa fase torna-se
oportuna a articulagdo do setor de Jogos Digitais com outros setores
do proprio Estado, como educacdo, saude, defesa, seguranca publica, etc;

iii) Aceleracdo do processo de inovac¢ao e aprendizagem e transi¢cao para
uma economia com base em conhecimento. Nessa Gltima etapa, destaca-
se a preocupacao com a coevolucdo da ciéncia, tecnologia e estruturas
educacionais de ensino superior, além do desenvolvimento de uma

industria doméstica conectada globalmente.
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3.3.2

A

3.33

A

Problemas diagnosticados

Empresas de micro e pequeno porte nao se qualificam para obter
diretamente créditos junto aos bancos oficiais;

Caracteristica intangivel dos investimentos das empresas de Jogos
Digitais eleva substancialmente o risco de crédito, dificultando as
operacoes (como ja observado, na 1JD é normal errar muitas vezes
antes de acertar);

Empresas com baixa capitalizacdo e insuficiéncia de Ffluxos
comprovaveis de recebiveis;

Falta de recursos em etapas criticas dos investimentos no
desenvolvimento e comercializacdo de produtos levam as empresas a
limitar sua estratégia a prestacdo de servicos;

Falta de estrutura juridica e societaria consistente dificulta o
acesso ao venture capital disponivel em fundos de investimentos ou
de venture capital;

Empresas de Jogos Digitais carecem de coordenacgao institucional
para obter recursos publicos, incluindo programas cooperativos,
apoio das fundacoes estaduais de amparo a pesquisas e comissoes e
associacoes que possam influenciar a tomada de decisdo no plano
publico e gerar as condi¢oes necessarias para obter recursos;

No campo privado, empresas emergentes de Jogos Digitais ndo tém
sido ativas na atracdo "investidores anjo" e de venture capital, por ndao
apresentarem transparéncia e abertura para novos modelos de
gestdo; além disso, a area de entretenimento ndo tem sido das mais

atrativas para esse tipo de investidor.

Objetivos almejados com Politicas Piblicas

Equiparar o setor de Jogos Digitais a outros setores econémicos de
ponta merecedores de politicas especificas e especiais, pelas
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conexoes que estabelece com diversos segmentos de alta tecnologia e
capacidade de alavancar setores tais como: educacdo, treinamento,
cinema (efeitos especiais), etc;

A Estimular Financiamento privado de fontes tais como publicadoras,
venture capital e investidores anjo;

A Ampliar o financiamento publico das pequenas e médias empresas da

Inddstria de Jogos Digitais.

3.3.4 Proposicdo de Politicas Pablicas relativas a Financiamento

O estudo identificou o seguinte conjunto de acoes desejdveis como

politicas de financiamento em condicdes de competitividade.

P.3.1 Pleito para inclusdo da producao de Jogos Digitais na Lei do
Audiovisual;

P.3.2 Apoio a investidores anjo, sementeiras / incubadoras e
venture capital para fortalecimento de empresas do setor;

P.3.3 Criacdo e/ou ampliacdo de fundos de investimento no
ambito dos bancos de desenvolvimento;

P.3.4 Apoio a criacdo de fundos de investimento privados e
aceleradoras;

P.3.5 Realizacdo de eventos e rodadas de negécios;

P.3.6 Apoio a capacidade de financiamento das publicadoras
(incluindo copublicacdo);

P.3.7 Criacdo de linhas de crédito especificas para a industria de
Jogos Digitais no ambito do Prosoft (BNDES) e FINEP;

P.3.8 Criacdo de fundos garantidores de crédito, para oferecer
garantias reais rotativas e viabilizar o acesso a linhas de crédito
oficiais.
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3.3.5 Avaliacdo obtida com o Método Delphi

O acesso ao financiamento Foi considerado um dos principais
gargalos da industria pela maioria dos 67 respondentes na consulta pelo
Método Delphi. A avaliacdao geral é que o setor publico é especialmente
importante na fase de desenvolvimento da industria, mas o principal objetivo
deve ser sempre incentivar e alavancar o investimento privado e consolidar o
ecossistema.

Embora as médias das propostas mais votadas sejam estatisticamente
semelhantes, os comentdrios foram muito mais enfiticos quanto a
necessidade de investimentos em empresas, principalmente com venture
capital (investidores anjo, aceleradoras, venture capital, capital privado), que
pode se adequar mais a natureza de alto risco do setor que as fontes
tradicionais de financiamento (especialmente empréstimos, mesmo contando
com o fundo garantidor de crédito).

As respostas mostram uma preocupa¢ao muito grande para que o
modelo ndo Fomente a producao cultural sem preocupag¢ao com o mercado.
O jogo digital é reconhecido como uma forma de arte, mas o foco das politicas
considerado mais importante é de jogos de entretenimento para o mercado
global. Outros setores, especialmente os Jogos Digitais Educacionais e de
treinamento também foram mencionados como setores nos quais o
governo poderia Fomentar a industria alavancando iniciativas existentes
como a distribuicdo de tablets nas escolas, e tal distribuicdo estaria associada
aos conteddos e a formacado de professores para a utilizacdo dos conteudos.

Foi ressaltada a necessidade de mecanismos de apoio diferentes
conforme o mérito e o estdgio de amadurecimento da empresa. O
financiamento de protétipos pode ser adequado para startups, e a capacitacao

para apresentacdo a investidores e publicadoras consiste da melhor op¢do no
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caso de empresas com portfélio mais maduro; além disso, editais podem servir
em situacoes especificas.

As publicadoras sao consideradas centrais para a maioria dos
respondentes que fizeram comentarios, pela capacidade de selecionar
jogos de qualidade e potencial global, pela inser¢ao internacional dos
desenvolvedores e pelo potencial de transferéncia de conhecimento e
tecnologia. Um comentdrio ponderou que o modelo tradicional da cadeia esta
em transicao, e o papel da publicadora podera ser pouco importante, de modo
que politicas especificas neste sentido poderiam ser ineficazes.

Outro comentdrio mencionou as mudancas nos modelos de
financiamento, como o fortalecimento das modalidades de financiamento
colaborativo (Crowdfunding) e em portfélio de produtos (e ndo em um Unico

projeto). A avaliacdo das propostas relativas ao Objetivo 3 estdo na Tabela 6.
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Tabela 6 - Avalia¢ao das Proposicoes de Politicas com rela¢do ao Objetivo
de Promover o acesso a financiamento que possibilite o crescimento das
empresas e a competitividade internacional

< w
O fa)
< b4 < o a
Y < =) N <
5 'E 3 < [=)
o & = z
L e < o
= > B
Apoio a criagdo de fundos de investimento
0,90 0,90 0,83 0,63 0,90

privados e aceleradoras

Apoio a investidores anjos, seed e venture capital

para fortalecimento de empresas do setor 088 088 083 0,55 0,88

Criacdo de linhas de crédito especificas para a
industria de Jogos Digitais no ambito do Prosoft 0,88 0,88 0,85 0,58 0,88
(BNDES) e FINEP

Criacdo e/ou ampliagcdo de fundos de
investimento no ambito dos bancos de 0,88 0,88 0,80 0,58 0,88

desenvolvimento

Criacdo de fundos garantidores de crédito, para
oferecer garantias reais rotativas e viabilizar o 0,83 0,80 0,75 0,60 0,81

acesso a linhas de crédito oficiais

Realizacdo de eventos e rodadas de negécios 0,83 0,80 0,88 0,50 0,81

Pleito para inclusdo da producdo de Jogos Digitais
na Lei do Audiovisual (Lei no 8.685, de 0,80 0,83 0,80 0,55 0,81
20/06/1993)

Apoio a capacidade de financiamento das

publicadoras (incluindo copublishing) 083 080 0,78 0,58 0,81
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Tabela 7 - Reavalia¢ao das Propostas do Objetivo 3

Alternativa N %
Discordo plenamente das Avaliacoes 0 0%
Discordo parcialmente das Avaliacoes 2 3%
Concordo parcialmente com as Avaliacoes 22 35%
Concordo plenamente com as Avaliacoes 37 59%
N&o tenho opinido 2 3%

TOTAL 63

3.3.6 Proposicdo Final de Politicas Piblicas para Financiamento

XIl - Criacdo de linhas de crédito especificas para a
indGstria de Jogos Digitais no ambito do Prosoft e
Procult (BNDES) e FINEP (P.3.7) e

Criacdo de Fundos garantidores de crédito, para
oferecer garantias reais rotativas e viabilizar o acesso a
linhas de crédito oficiais (P.3.8)

O Censorealizado por este projeto identificou 133 empresas atuantes
na IBJD. A Tabela abaixo da uma ideia das principais formas de financiamento
por elas ja utilizadas. Por ordem de importancia temos:

1) Fundadores, familia, amigos e outros individuos;
2) Incubadoras de empresas;
3) Recursos reembolsaveis.

Por outro lado, a ordem de importancia se inverte quando a questao

€ que recursos pretendem buscar:

1) Incentivos fiscais;
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2) Publicadorainternacional;
3) Crowdfunding.

Tabela 8 - Principais formas de financiamento (133 empresas)

Fonte de Financiamento Utilizagao % de empresas
Incubadora de empresas Ja usei
Pretendo buscar
Fundadores, familia, amigos e outros individuos Ja usei
Pretendo buscar
Aceleradora privada Ja usei
Pretendo buscar
Financiamento colaborativo virtual (crowdfunding) Ja usei
Pretendo buscar
Recursos ndo-reembolsaveis Ja usei
Pretendo buscar
Empréstimos subsidiados (linhas especiais) Ja usei
Pretendo buscar

Incentivos fiscais (leis de apoio a cultura, inovagdo e outro

Ja usei

Pretendo buscar

Investimento Anjo (angel investing)

Ja usei

Pretendo buscar

Capital Empreendedor (venture capital) Ja usei

Pretendo buscar
Publisher Nacional Ja usei

Pretendo buscar
Publisher Internacional Ja usei

Pretendo buscar

TOTAL DE EMPRESAS

A tabela acima revela que o acesso a recursos financeiros

reembolsaveis constitui um dos principais gargalos para o desenvolvimento da

IBJD. As empresas do setor, majoritariamente de micro e pequeno porte, tém

dificuldades de se qualificar para obter financiamento ou crédito junto as

instituicoes de financiamento. Os agentes financeiros credenciados, por sua

vez, ndo estdo bem preparados para financiar ativos intangiveis, como por

exemplo despesas de desenvolvimento e comercializacdo de novos produtos,

cujo resultado apresenta altos riscos e ndo gera garantias reais. Os fluxos

comprovaveis de recebiveis sdo incertos, principalmente quando a empresa

ndo conta com produtos consolidados no mercado.
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A capitalizacdo das PME de Jogos Digitais, por meio de venture capital,
também enfrenta dificuldade inerentes como a falta de estrutura juridica e
societaria consistente, que possa garantir investidores minoritarios. As
propostas consolidadas nesse estudo apontam que deve haver dois tipos de
acoes, dependendo do porte e do estagio de desenvolvimento das empresas,
operacionalizadas pelo BNDES e pela FINEP. J4 as empresas mais estruturadas,
que contam com maiores oportunidades de crescimento, as oportunidades
para créditos e investimentos de risco estariam mais disponiveis, desde que
fosse feito um esforco de adaptacao.

No caso das iniciativas promovidas pelo BNDES tanto o Prosoft
quanto o Procult podem ser utilizados pelas empresas de Jogos Digitais que ja
atingiram um certo patamar de desenvolvimento e podem cumprir as
exigéncias de estrutura e faturamento minimo. Tal categoria de apoio deve
fortalecer a capacidade de producao e distribuicdo de conteldo brasileiro, em
todas as linguagens e plataformas; aumentar a competitividade do contetdo
brasileiro no pais e no exterior; melhorar a estrutura de capital das empresas
atuantes na economia da cultura e estimular o desenvolvimento e a adocao de
boas praticas de governanca corporativa; e preservar a memoéria e o
patrimoénio cultural nacional tangivel e intangivel.

O Procult, apesar de ser o programa que menciona explicitamente a
industria de jogos, ndo realizou nenhuma operacao nesta area, provavelmente
devido ao pequeno porte das empresas, € o aporte minimo nessa linha de
crédito sendo de RS 1 milhdo. Seria aconselhdvel reduzir o valor minimo de
aporte e, a fim de flexibilizar as exigéncias (levando em consideracdo a
natureza intangivel dos investimentos) seria importante o acesso ao FGI —
Fundo Garantidor de Investimento do BNDES, que ndo contempla nem o
Procult, tampouco o Prosoft. Este fundo visa complementar garantias de
operagoes de financiamento, aumentar as chances de obtenc¢do de crédito e

melhorar as condicoes de crédito as empresas.
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Ja a FINEP atua com o Inovacred (antigo PRIME), que oferece
financiamento a empresas de receita operacional bruta anual ou anualizada de
até RS 90 milhoes, para aplicacdo no desenvolvimento de novos produtos,
processos e servicos, ou no aprimoramento dos ja existentes, ou ainda em
inovacdao em marketing ou inovacado organizacional. Pode ser utilizado pelas
empresas de Jogos Digitais em atividades que contribuem para a geracao de
conhecimento, a exemplo da demonstracdo de conceitos e simulacdo,
desenvolvimento de novos produtos e servicos, protétipos e modelos de
negdcios inovadores.

Cada agente financeiro (Bancos de Desenvolvimento, Agéncias
Estaduais de Fomento e Bancos Comerciais com carteira de desenvolvimento)
tem até RS 80 milhdes para o apoio das empresas. Os valores dos projetos
financiados devem ser iguais ou superiores a R$ 150 mil e inferiores ou iguais
a RS 2 milhdes para as empresas de micro e pequeno porte. Esta modalidade
exige garantias reais, o que pode ser um entrave para a maioria das empresas
do setor. A formacdo de um Fundo Garantidor de Crédito para a FINEP (a
exemplo que existe no BNDES) pode contribuir para que mais empresas se
habilitem a obter o financiamento.

As micro e pequenas empresas, que nao tem fluxos comprovaveis de
recebimentos, devem preferencialmente recorrer a linhas ndo reembolsaveis,

seja a fundo perdido ou participacdo no capital.

XIll - Apoio a criacio de Fundos de investimento

privados e aceleradoras (P.3.4)

O BNDES tem o potencial e os instrumentos necessdrios para
viabilizar a criacdo de Fundos de Investimento publico/privados, de diferentes
tamanhos e modelos de parceria, que tenham um perfil especifico que atenda

as necessidades e atraia parceiros da 1JD.
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Para conseguir alavancar o setor de Jogos Digitais o BNDES terd que
formatar novos instrumentos financeiros e/ou adaptar os existentes, de forma
a criar as condicoes especificas necessarias para atender o setor.

Com a lideranca do BNDES é possivel viabilizar a atracao de agentes
internacionais que poderiam funcionar como ancoras de projetos e/ou fundos
de investimento especificos para Jogos Digitais em suas diferentes etapas. A
importancia que o setor pode atingir em agrupamentos regionais é
suficientemente forte para atrair as diferentes Agéncias de
Desenvolvimento Estaduais, muitas delas sem a capacidade de sozinhas
liderarem projetos deste tipo.

A importancia desta “nova industria”, sua capacidade de geracdo de
empregos qualificados, sua lideranca em termos de geracdo de novas
tecnologias que “transbordam” para os mais diferentes setores da economia,
além das iniciativas ja existentes no pais, mais que justificam que o BNDES nao
s6 crie linhas especiais de crédito como posicione-se como um dos
articuladores que viabilizem este mercado. Os quatro programas ja
existentes (PROCULT, CRIATEC, Cartao, Fundo de Cultura) poderiam ser
adaptados para financiar o setor de Jogos Digitais.

No caso do Fundo Cultural a inclusdo de linhas especificas para Jogos
Digitais e o incentivo a sua utilizacdo pode ser incorporado a esta linha de
financiamento por meio de:

A Editais para Jogos Digitais educacionais;

A Estimulo a parcerias entre diferentes agentes tomadores de recursos:
instituicoes de ensino, instituicoes culturais e desenvolvedores de
jogos:

< Algumas das instituicbes culturais ja apoiadas pelo BNDES
poderiam se beneficiar da utilizacdo de jogos como ferramentas
de ensino, treinamento e/ou divulgacdo. Entretanto, o

potencial de utilizacdo dos jogos é, na maioria das vezes, ainda
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desconhecido. O BNDES, sendo um local privilegiado de
observacdo pode fomentar o uso destas ferramentas por parte
das instituicoes as quais ja apoia, incluindo linhas especiais para
este tipo de parceria.

No caso do CRIATEC, em teoria, as empresas de Jogos Digitais ja
teriam um acesso diferenciado com o CRIATEC II, que contempla a Tecnologias
da Informacdo e da Comunicacdo. Nao obstante, pelo peso relativo que tém,
as empresas de Jogos Digitais dificilmente teriam a iniciativa de influenciar o
gestor do fundo e competir pelos recursos. A formatacdo de um CRIATEC I
que tivesse o setor como alvo e levasse em conta as suas caracteristicas e
possibilidades também dependeria da iniciativa da IBJD. Se isto viesse a
ocorrer, além dos Bancos e Agéncias de Desenvolvimento Estaduais seria
importante atrair algum agente internacional o qual, além de cogestor,
pudesse funcionar como elo de atracdo / ligacdo com os grandes agentes

internacionais.

XIV - Apoio a investidores anjos, seed e venture capital

para Fortalecimento de empresas do setor (P.3.2)

Embora o venture capital (venture capital) tenha origem no
financiamento de producdes culturais, que tinham um risco/retorno muito
elevado, as caracteristicas do risco da industria de entretenimento e da IJD em
particular ainda sdo entraves para a atracdo de um volume mais significativo
de investimentos em empresas no setor.

A FINEP opera o Programa Inovar, que apoia a induastria de venture
capital no Brasil desde 2001. Busca articulacio com fundos de pensédo e
organismos internacionais, e prové alavancagem de até 40% do investimento
do fundo, com contrapartida de pelo menos 20% de investidores privados
conseguidos pelo gestor do fundo, sendo o restante de outros investidores.
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Atualmente, das 100 empresas investidas pelos 25 fundos do programa, 29 sao
do setor de informatica e eletronica e 6 do setor de telecomunicacdes (FINEP,
2013). No entanto, apenas um fundo (Confrapar) investiu na industria de Jogos
Digitais (Oktagon e Ilusis). No Censo, seis empresas declararam ter recebido
investimento de venture capital, sendo um deles corporate venturing interno,
proveniente da controladora.

A indicacao seria fazer uma chamada para operacdo de um fundo
visando a IBJD, de forma exclusiva ou associada a industrias criativas. Esta
chamada poderia ser feita pelo programa Inovar e/ou por outros 6rgaos de
fomento nacional ou regional, especialmente aqueles com experiéncia direta
ou indireta em venture capital.

Em relacdo a capital semente, podemos destacar duas frentes
principais: aceleradoras e investidores anjo. Os programas de incentivo e
consolidacdo de incubadoras de empresas, geridos pelo Sebrae e outras
instituicoes, tiveram e continuam tendo um papel importante no ecossistema
de empresas nascentes, especialmente empresas de base tecnolégica com
origem universitaria. Como estdo consolidados e continuam em constante
aperfeicoamento, a énfase seria em programas que poderiam ser criados,
aumentados e/ou aperfeicoados.

O programa StartUps Brasil do Ministério da Ciéncia e Tecnologia
da Informagao foi um marco para o ecossistema de startups por diversos
motivos, entre os quais o reconhecimento da importancia das aceleradoras e
a énfase na internacionalizacdo das startups, inclusive atraindo startups
internacionais. O formato atual da selecdo de empresas, porém, ndo é
favordvel a aceleradoras especializadas em nichos. Um programa de apoio
direto as aceleradoras seria muito importante, pois estas podem funcionar
como pontes entre as incubadoras e os fundos de venture capital, além de ser
agregadores naturais de outros atores como universidades, institutos de

pesquisa, mentores, conselheiros e investidores-anjo. O programa poderia
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também incentivar os gestores de fundos de venture capital a aumentarem a
sua atuacdo para empreendimentos mais novos e menores, assim como
investidores-anjo a profissionalizar uma estrutura para investir em um
portfélio mais amplo e/ou a coinvestir com aceleradoras.

A rede Anjos do Brasil tem desempenhado um papel importante na
articulacdo dos investidores anjo e pode ser um parceiro importante também,
junto com outras instituicoes relacionadas a empreendedorismo. Um caso de
sucesso de investimento anjo é a da Behold Studios, que recebeu
investimentos da Garan Ventures ainda na época que nao tinham escritério

proprio, depois de terem saido da incubadora da UnB.

XV - Realiza¢do de eventos e rodadas de negocios (P.3.5)

Este mecanismo ja foi abordado no objetivo 1, quando se discutiu a
importancia da participacdo em eventos internacionais, da organizacdo de
eventos nacionais e o papel do programa Brazilian Game Developers e dos
eventos BIG Festivale BGS na aproximacao dos diferentes agentes nas cadeias
de producéo e distribuicdo de Jogos Digitais.

Neste ponto, é importante adicionar a lista, os eventos que
aproximam o venture capital e os anjos das oportunidades de investimento. A
Finep organiza o Seed Forum, que aproxima investidores anjo e empresas; e o
Venture Forum que aproxima o venture capital de empresas.

O know-how que a FINEP acumulou nesse tipo de atividade poderia
ser colocado em parceria com associacdes nacionais e regionais de Jogos
Digitais, assim como com o SEBRAE e outras entidades de apoio ao
empreendedorismo citadas (Endeavor, Ashoka, Artemisia), a rede Anjos do
Brasil e os clubes regionais de anjos, aceleradoras e incubadoras, para fazer

rodadas de negdcio e outros eventos.
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XVI - Pleito para inclusdo da producao de Jogos Digitais
na Lei do audiovisual (P.3.1)

Esta proposta, defendida pela Abragames, prevé que o acesso a
recursos seria facilitado com a inclusdo da industria de Jogos Digitais na Lei do
Audiovisual.

O efeito esperado é semelhante ao resultante da inclusdo da
indastria de animagdo na Lei do Audiovisual, que conseguiu se desenvolver
e se posicionar internacionalmente como uma indastria world class em
diversos nichos.

Além disso, existem sinergias possiveis entre a 1JD e as outras
indGstrias do audiovisual com potencial pouco exploradas que poderiam
ser fortalecidas. Conforme relatado no relatério dos Focus Groups, diversos
representantes da IBJD conhecem e tiveram papéis importantes nesta
transformacao da inddstria de animacdo e acreditam que a alavancagem
destes recursos é fundamental para que as empresas mudem de patamar de
operacado e criem as capacidades necessarias que s6 sao conseguidas com a
experiéncia em diversos projetos.

Nos mesmos Focus Groups e em alguns comentdrios registrados na
consulta realizada pelo Método Delphi, profissionais da industria levantaram
a preocupacdo de que as empresas passassem a priorizar a adequacdo dos
produtos, para a busca de recursos em editais, ao invés das demandas do
mercado, o que poderia gerar Jogos Digitais menos competitivos. Para estes
profissionais, em geral com origem em empresas de software e
entretenimento, a prioridade seria o fortalecimento de mecanismos de
mercado, tendo os mecanismos de incentivo a cultura um papel secundario,
para jogos mais conceituais.

Embora aparentemente contraditérias, estas duas visdes sdo

complementares. Ambas concordam que a Lei do Audiovisual tem potencial
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para mudar o perfil de uma industria, e refletem a visdo das principais areas
das quais a IJD é ainterseccdo: producao cultural, software e entretenimento.

Além deste debate, ainda existem questoes abertas sobre a
operacionalidade da proposta, como o recolhimento de contribuicoes do
Condecine para o setor, que necessitaria regulamentacdao complementar.

Uma observacao adicional se fFaz necessaria em relagdo a Lei Rouanet.
Embora tenha muita visibilidade para o publico, sua eficacia foi muito pequena
na IBJD até o momento. Apenas dois projetos foram aprovados (como
elegiveis) no contexto dessa lei: Gamecomix, da FlipFlop Games (PR); e Toren,
da Swordtales (RS). A primeira ndo conseguiu atrair financiadores; e a segunda
atraiu uma parte pequena do montante aprovada para ser captada, mas
suficiente para a utilizacdo dos recursos.

Estes casos reforcam a imagem dos Jogos Digitais como relacionada
com vicio e violéncia, o que inibe o envolvimento de empresas com o setor.
Além disso, apesar de ser uma atividade artistica, ndo é visto como arte, e sim

como entretenimento.

XVIlI - Apoio a capacidade de financiamento das

publicadoras (incluindo copublishing) (P.3.6)

O investimento em projetos com compartilhamento do risco e do
retorno é um tipo menos conhecido no financiamento publico, embora esteja
presente no apoio ao desenvolvimento de novas tecnologias e na producao
audiovisual. Empréstimos com taxas subsidiadas para setores estratégicos,
investimentos em participacdes e mesmo recursos nao reembolsdveis sdo mais
conhecidos.

As publicadoras investem em projetos, e desempenham
internacionalmente um papel fundamental na viabilizacdo financeira e
comercial dos desenvolvedores de jogos. O investimento no projeto
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discrimina o risco-projeto do risco-empresa, o que pode gerar diversas
vantagens em uma inddstria com graus altos de incerteza e informalidade.

A logica desta proposicao é analoga a proposiciao de apoio a
investidores anjos, seed e venture capital para Fortalecimento de empresas
do setor. Neste caso, ao invés de investir na empresa, o investimento é
dirigido para projetos ou para um portfélio de projetos; e ao invés de editais
para projetos, o edital seria para gestores profissionais de mercado — no caso,
ao invés do gestor de um fundo de investimentos, teriamos o gestor de uma
publicadora. Um modelo hibrido, onde o gestor de fundos pudesse atuar
também coma publicadora, por meio de um veiculo especifico, também
mereceria estudo para implementacao.

Assim como na proposicdo anterior, € necessario que sejam
contemplados projetos com or¢amentos de diversas ordens de grandeza,
que reflitam diferentes necessidades de financiamento de producdo e
marketing, além da maturidade dos desenvolvedores, e o potencial de
mercado e exploracdo de propriedade intelectual em outras midias e
produtos. Ainda que sejam exigidas contrapartidas de investimento das
publicadoras, a alavancagem diminui o risco por projeto e aumenta a
capacidade de construcdo de portfélios mais robustos.

Um outro modelo, ndo excludente, seria o de alocar recursos para que
0 gestor publico possa investir e/ou coinvestir em projetos de publicadoras
conforme prioridades definidas previamente, como por exemplo alguns nichos

especificos de jogos de entretenimento e/ou Serious Games.
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3.4 0bjetivo 4 - Gerar um ambiente de negdcios que estimule o crescimento

3.5 sustentado

3.5.1 Justificativa

No desenrolar do projeto, o termo ecossistema foi bastante utilizado
no sentido de definir a rede de empresas e instituicoes participantes de um
determinado tipo de produto/mercado. Desta forma, foram tratados os
ecossistemas dos Jogos Digitais Educacionais, dos jogos mobile, e assim por
diante. Neste momento, estamos ampliando o conceito de ecossistema para,
por meio da insercdo da Industria Brasileira de Jogos Digitais no foco,
identificar os demais protagonistas, bem como as instituicoes que influenciam
o seu funcionamento, e analisar como, em seu conjunto, elas criam o ambiente
de negodcios para a IBJD. A andlise deixa de ser primordialmente econémica
para dar espaco a questdo institucional.

A abordagem institucional admite dois tipos de institui¢coes: as
instituicoes Formais e as informais. As instituicbes informais estdo
associadas a normas e comportamentos que nao precisam ser explicitos: esses
elementos estdo refletidos na cultura da comunidade, sejam estas definidas
no nivel de pais ou de regido. Por outro lado, as instituicoes formais sdo
responsdveis pelo estabelecimento das regras e normas que guiam o
comportamento dos agentes econdémicos e sociais. S3o estruturas
regulatoérias, normativas e cognitivas que provem estabilidade e significado ao
comportamento social. Elas definem as caracteristicas do ambiente de
negocios para uma industria.

As politicas publicas (econémica, industrial, cultural, tecnoldgica)
influenciam a IBJD, assim como o sistema regulatério estabelece a sua figura

juridica, as leis e regulamentos que orientam a sua atividade.
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O nascimento de novas industrias em geral tem alguma relacdo com
as condicoes do ambiente onde isso ocorre. Um exemplo disso esta no livro
“The Google Way”, em que o autor observa que a Google ndo poderia ter
nascido em nenhum outro lugar a nao ser o Vale do Silicio, porque no vale as
leis que regulam o software sdo distintas dos demais locais. O sucesso
crescente do Vale do Silicio em contraste com a estagnacdo da Route 128 seria
também produto dessa diferenca. Nao é coincidéncia que os Jogos Digitais
nasceram naquela mesma regido.

A questdo da formacdo de agrupamentos, tdo importantes para o
desenvolvimento da industria de Jogos Digitais, estd também associada ao
ambiente institucional onde o cluster se localiza. A experiéncia dos demais
paises lideres da I1JD mostra que estes procuraram estabelecer um ambiente
de negdcios que fosse propicio ao desenvolvimento dessa industria, seja em
Sao Francisco, em Vancouver, em Montreal, em Londres, em Barcelona, e assim
por diante.

No Brasil, a industria de Jogos Digitais enfrenta sérias dificuldades
sob a perspectiva do ambiente de negécios. O primeiro deles é o do
reconhecimento institucional: ela ndo conta com um sistema especifico de
regulamentacdo. No principio, a IBJD se posicionou na drea das tecnologias de
informacao e da producdo de software. Mas a sua caracteristica basica nao é
sO essa: é também a producao artistica/cultural.

H3a, portanto, uma tentativa de reposicionar a IBJD como industria
audiovisual interativa. Na verdade, por seu carater intrinsecamente
interdisciplinar, a 1JD se situa numa zona de convergéncia (é Industria
Criativa, é Indiastria de Tecnologias da Informac¢ao e da Comunicagdo e é
uma Indudstria ligada a Educacdo), o que dificulta o enquadramento em
algum sistema de regulamentagdo ja existente ou o estabelecimento de
um novo sistema especifico de regulamentagdo. Ao mesmo tempo, o ndo

reconhecimento do potencial de contribui¢do estratégica da IJD, faz com que
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a industria ndo seja alvo de politicas de suporte mais especificas, como ja
comentado anteriormente.

A melhoria do ambiente de negédcios, ndo precisa ser nacional; pode
ser local ou regional. Depende da dindmica entre os elementos do
ecossistema. Requer o desenvolvimento de padrdes sistematicos de acao,
integrados por expectativas compartilhadas, reconhecimento institucional,

normas e rotinas de interacdao amplamente aceitas.

3.5.2 Problemas diagnosticados

A O potencial estratégico da indastria de Jogos Digitais ndao é
conhecido pelas instituicoes de formulacdao e implementagdo de
politicas publicas, mesmo nas areas de Tecnologias da Informacdo e
da Comunicacdo, Educacdo e Cultura. A IBJD também ndo foi ainda
reconhecida para efeitos de regulamentacdo. Ou seja, o ambiente de
negocios da IBJD é extremamente pobre e limitado;

A A acao governamental, por meio de programas e editais raramente
estimula a interacdo de outras industrias, incluindo as criativas como
o audiovisual e literatura, com a IBJD;

A Com excecao de Recife, as demais localidades nao estao evoluindo no
sentido de criar verdadeiros agrupamentos no qual as diferentes
industrias (Criativa, Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo e
Educacional), que ddo sustentacdo e dinamismo a IJD estdo integradas,
permitindo a emergéncia dos chamados efeitos de aglomeracao;

A A cultura brasileira ndo Favorece a criagdo de esquemas
cooperativos/associativos, basicos para o desenvolvimento da
industria, exigindo a interveniéncia de agentes externos para que
venha a ocorrer;

A No plano internacional, a IBJD tem baixa visibilidade, ndo vindo a se

constituir numa referéncia para os agentes internacionais;
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A A IBJD ndo estd imune a problemas derivados do chamado Custo

3.5.3

Brasil, especialmente no que diz respeito a area trabalhista, que

afetam o seu desenvolvimento.

Objetivos almejados com politicas piblicas

Conscientizar agentes publicos e privados sobre a importancia da
IJD pelos seus diversos atributos estratégicos: intensivo em
conhecimento, alto valor agregado, gerador de emprego e renda de
alta qualidade, baixo carbono, e agente difusor da cultura nacional;
Estimular atividades cooperativas entre empresas da industria,
visando solucionar problemas comuns, participar de programas
publicos e promover o crescimento;

Discutir a regulamentagao da indistria de Jogos Digitais no Brasil,
avaliando os beneficios e as limitacdoes do enquadramento atual como
empresa de software em contraposicao a industria de audiovisual;
Estimular a interacdo com outras industrias criativas visando o
aumento do uso de propriedade intelectual brasileira em Jogos
Digitais;

Divulgar a necessidade de desenvolver um guia de melhores
praticas na gestdo das empresas no que diz respeito a relagoes
trabalhistas e direito autoral;

Criar ambiente institucional propicio a instalacdo de multinacionais
lideres da industria buscando efeitos de spillover que resultem em
maior integracdo com as cadeias produtivas globais, por meio de acoes
envolvendo dominio tecnolégico, acesso a canais de distribuicdo,

propriedade intelectual, etc.
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3.5.4 Proposicdo de Politicas Pablicas relativas a Criacao de Ambiente de Negdcios

O estudo identificou o seguinte conjunto de acdes desejaveis como

politicas do fortalecimento do ambiente de negdcios.

P.4.1 Incluir as empresas exportadoras de Jogos Digitais no
Regime Especial de Aquisicao de Bens de Capital para Empresas
Exportadoras — RECAP e no Regime Especial de Tributacdo para a
Plataforma de Exportacdo de Servicos de Tecnologia da
Informacgao — REPES.

P.4.2 Criar programa de subvencdo a projetos municipais e
estaduais de fortalecimento de agrupamentos de Jogos Digitais,
integrados ou nao a outras industrias digitais e criativas.

P.4.3 Criar observatério da industria de Jogos Digitais, visando
estimular o associativismo, monitorar e apoiar o desenvolvimento,
realizar pesquisas de mercado, prover informacoes e ajudar a
mudar a imagem do setor.

P.4.4 Capacitar participantes da cadeia de producdo de Jogos
Digitais para a andlise e acesso as politicas publicas. Organizar
grupos de trabalho para definir prioridades para a industria.
Criacdo de féruns permanentes de empresas, universidades,
centros de pesquisa, instituicoes publicas para coordenar acoes
conjuntas.

P.4.5 Ajuste da definicdo de audiovisual em diversas instancias do
governo para inclusdo de Jogos Digitais como Audiovisual
Interativo.

3.5.5 Avaliacdo obtida com o Método Delphi

Apesar de que as questodes propostas na consulta pelo Método Delphi
tenham tido respostas nas questdes opinativas, os comentarios elaborados
revelam baixo grau de conhecimento dos respondentes sobre o ambiente
institucional. Esta ndo é uma caracteristica especifica da IBJD, sendo um
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padrdo nacional, especialmente no que concerne a pequenas e médias
empresas.

No que diz respeito a regulamentacdo, hd uma proposta circulando
entre a comunidade para que os Jogos Digitais passem a ser regulamentados
a partir da Lei do Audiovisual. As respostas e comentarios revelam uma certa
ambiguidade, com a preocupacao para que nao se fomente a producao cultural
sem preocupacao com os resultados de mercado e a competitividade.

Muitos comentarios ressaltaram que a natureza e/ou o estagio atual
da Industria de Jogos Digitais sao diferentes das outras industrias criativas e
do software, e por isso 0s mecanismos precisam ser especificos.

As médias das avaliacdes das propostas relacionadas ao Objetivo 4

estdo na Tabela 9.
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Tabela 9 - Avalia¢ao das Proposicoes de Politicas com rela¢do ao Objetivo
de Gerar um Ambiente de Negocios

EFICACIA
IMPORTANCIA
VIABILIDADE
PRAZO
PRIORIDADE

Inclusdo das empresas de Jogos Digitais no Regime

Especial de Aquisi¢do de Bens de Capital para

Empresas Exportadoras — RECAP e no Regime Especial 0,85 0,83 0,78 0,58 0,84
de Tributagdo para a Plataforma de Exportacao de

Servicos de Tecnologia da Informagao — REPES

Criacdo de programa de subvencdo a projetos
municipais e estaduais de fortalecimento de 0,83 0,83 0,78 0,63 0,83

agrupamentos de Jogos Digitais

Inclusdo dos gastos com gestdo de projetos como
elegiveis nos programas existentes de subvencao 0,83 0,80 0,80 0,58 0,81

econdmica

Ajuste da definicao de audiovisual em diversas
instancias do governo para inclusdo de Jogos Digitais 0,80 0,80 0,78 0,53 0,80
como Audiovisual Interativo

Criacdo de um observatoério da indistria de Jogos
Digitais, visando monitorar e apoiar seu

] ) ) 0,78 0,75 0,80 0,60 0,76
desenvolvimento, realizar pesquisas de mercado,

diagndsticos e prover informagoes
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Tabela 10 - Reavalia¢do das Propostas do Objetivo de Gerar um Ambiente
de Negocios

Alternativa N %
Discordo plenamente das Avaliacoes 0 0%
Discordo parcialmente das Avaliacoes 3 5%
Concordo parcialmente com as Avaliacoes 21 35%
Concordo plenamente com as Avaliacoes 34 57 %
N&o tenho opinido 2 3%

TOTAL 60

3.5.6 Proposicdo Final de Politicas Publicas para Criacdo de Ambiente de Negdcios

XVII - Criagcdao de um observatoério da indastria de Jogos
Digitais, visando monitorar e apoiar seu
desenvolvimento, realizar pesquisas de mercado,
diagnosticos, prover informagoes e ajudar a mudar a
imagem do setor (P.4.3) e

Capacitar participantes da cadeia de produgao de Jogos
Digitais para a analise e acesso as politicas publicas.
Organizar grupos de trabalho para definir prioridades
para a indastria. Criagdo de Foruns permanentes de
empresas, universidades, centros de pesquisa,
instituicoes publicas para coordenar acdes conjuntas
(P.4.4).

No decorrer deste projeto, j4 na atividade dos Focus Groups, foi
destacada a dificuldade das empresas de Jogos Digitais em decodificarem o
ambiente de negécios em que estdo operando. Assim, mesmo que haja a

criacdo de instrumentos e acbes publicas destinadas a incentivar essas

GEDIGames | NPGT USP Indice



Proposicdo de Politicas Pablicas direcionadas a Industria Brasileira de Jogos

empresas, é possivel que muitas fiqguem a margem do processo por falta de
capacidade de organizacao, pois os instrumentos e acoes exigirao articulacao
de acOes e preparacao interna. Nestes casos, a criacdo de grupos de empresas,
que estimule um processo de aprendizagem e o intercdambio de
experiéncias sera importante para que as politicas propostas ndo caiam no
vazio.

Mesmo em locais nos quais a atividade de criacdo de jogos ja é intensa,
como Seattle, visitada pela equipe do projeto, hd organizacoes que criam esses
"espacos de discussao", onde pequenas startupsinteragem entre si, recebem
orientacdo, tem acesso a profissionais experientes, e aprendem a tirar
proveito das oportunidades que surgem em seu ambiente (na cidade de
Seattle esta localizada a WIN/Reactor - Washigton Interactive Network), que
consiste de um misto de incubadora, centro de treinamento e espaco de
discussdo para empresarios nascentes, além de ser também um lobista junto
ao governo do estado, defendendo os interesses das empresas de Jogos
Digitais.

Por outro lado, a criacdo de Observatorio da Indastria de Jogos
Digitais tem um escopo mais amplo. Deve promover debates e disseminar
analises de politicas publicas, visando favorecer a aprendizagem por parte
do setor publico e a formacdao de um grupo de especialistas em 1JD em
instituicoes como Ministério da Ciéncia, Tecnologia & Inovacdo, MinC, Minicom
e MDIC. Pode ser viabilizado por convénios de entidades governamentais
como o Ministério da Ciéncia, Tecnologia & Inovacao, o MinC que ja dispoe do
Programa Observatoérios Estaduais de Economia Criativa, em conjunto com
universidades ou associacoes como a Abragames e os capitulos brasileiros do
IGDA.

Xl - Inclusdo das empresas exportadoras de Jogos

Digitais no Regime Especial de Aquisicdo de Bens de
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Capital para Empresas Exportadoras - RECAP e no
Regime Especial de Tributa¢dao para a Plataforma de
Exportacao de Servicos de Tecnologia da Informacao -
REPES (P.4.1).

Uma das razoes de empresas lideres globais terem encerrado
atividades no Brasil foi a dificuldade importacdo dos equipamentos mais
sofisticados exigidos para o desenvolvimento de Jogos Digitais. Além das
dificuldades decorrentes dos tramites burocraticos, a questao dos impostos
de importacao foi relevante para essa decisao.

Assim, uma das iniciativas necessarias ao projeto para atrair empresas
lideres globais para o Brasil, serd o equacionamento da questao tributaria
para aquisicao de equipamentos, que tem na Lei 11.196 um eventual suporte.

Isto ajudaria o esforco do governo, por meio da APEX e do Programa
Brasil Game Developers com Programa Brazilian Game Developers para que a
IBJD aumente a sua presenca internacional, o que pode resultar em uma
capacidade de alavancagem maior das empresas locais em se equipar para
poder fazer frente as demandas crescentes de tecnologia para a producao de
jogos, contudo tal iniciativa pertence as empresas.

XIX - Criacdao de programa de subvencdao a projetos

municipais e estaduais de Ffortalecimento de

agrupamentos de Jogos Digitais (P.4.2).

A industria de Jogos Digitais se caracteriza por uma quantidade
reduzida de agrupamentos relevantes em cada pais. No entanto, pode-se
admitir que, no Brasil, com excecdo de Recife, ndo ha agrupamentos na
verdadeira acepcdo do termo: possibilitem a exploracdo das economias de
aglomeracdo. Assim, neste periodo de desenvolvimento da IBJD, é de
interesse Fomentar a formag¢ao de agrupamentos em diferentes pontos do
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pais. O eventual apoio a estados e municipios seria seletivo e teria prazo
limitados, visando acelerar a emergéncia de agrupamentos de maior porte.

Outros paises que fomentaram agrupamentos de Jogos Digitais bem
sucedidos procuraram localiza-los de maneira tal que fosse criada sinergia com
outros agrupamentos da industria criativa. Por exemplo, em Vancouver, o
agrupamento de Jogos Digitais esta articulado com o agrupamento de cinema;
em Sao Francisco com o agrupamento de Tl, no Vale do Silicio; em Londres ha
esforcos para localizar os diferentes agrupamentos em espacos contiguos.
Assim, um ponto que fica em aberto diz respeito a constituicdo dos
agrupamentos: terdo s6 empresas de Jogos Digitais, outras empresas da
inddstria criativa, empresas de base tecnoldgica, ou outras?

Um programa alinhado a essa proposicao é o Programa de Producao
e Pos-Producdo de Contelddo do Ministério das Comunicagdes. O objetivo
do programa é equipar laboratérios para a criacdo de conteldo digital. Duas
regides ja foram contempladas: Porto Alegre e Recife. J& o Programa
Incubadoras Brasil Criativo do Ministério da Cultura tem apresentado foco em
industrias tradicionais, em regioes menos favorecidas do pais, o que o coloca

distante dos objetivos antes mencionados.

XX - Ajuste da definicdo de audiovisual em diversas
instancias do governo para inclusdo de Jogos Digitais

como Audiovisual Interativo (P.4.5)

Esta proposicao aparece vinculada a dois objetivos: financiamento e
ambiente de negdcios ou, mais especificamente, regulamentacdo. A questado
do financiamento foi discutida anteriormente. No que concerne a
regulamentacao, para a Abragames, a melhor solucdo para a IBJD seria o ajuste
da definicdo de audiovisual em diversas instancias do governo para inclusao
de Jogos Digitais como Audiovisual Interativo.
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Ha opinides dentro da indulstria e entre os representantes das
instituicoes relacionadas de que este seja um encaminhamento que ja é viavel,
mas tem poucos interessados. Finalmente, hd um terceiro grupo que acredita
que esta nao é uma solucdo interessante na medida em que estimularia as
empresas a serem mais direcionadas aos requisitos dos editais que ao
mercado.

Haveria, entdo, a necessidade de tornar essa alternativa mais visivel,
avaliando as vantagens e desvantagens de sua adocdo. A montagem de um
grupo-tarefa envolvendo as diferentes instancias interessadas e/ou

influenciadas por esse movimento seria sugerida.
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3.6 Objetivo 5 - Politicas de demanda: o poder piblico como indutor do

consumo publico e privado

3.6.1 Justificativa

Politicas de demanda tém por objetivo direcionar a inovacdo para
areas que geralmente sdo pouco atraentes os agentes de mercado, mas que
constituem bens comuns sendo, fundamentalmente, de interesse de toda a
sociedade. O direcionamento das inovacoes para as necessidades de salde,
educacao, defesa, meio ambiente e outras demandas sociais especificas criam
uma sinergia virtuosa entre industria e sociedade.

A intervencdo na demanda é um mecanismo que pode impulsionar o
desempenho inovador das firmas, principalmente por intermédio da
contratacdo de Pesquisa & Desenvolvimento ou melhoria de produtos e
servicos. Suas justificativas incluem a necessidade de provimento de bens
publicos e apoio a esfor¢os de Pesquisa & Desenvolvimento. O papel do
Estado no cumprimento desse exercicio pode variar de financiador,
moderador, facilitador ou, simplesmente, um treinador (Edler, 2009), ou ainda,
assumir todas as formas propostas por Evans (2004), seja pastor, parteiro,
regulador ou demiurgo. Outro aspecto importante é que a demanda de bens
e servicos em diversos setores poderiam proporcionar, além de resultados
financeiros, ganhos intangiveis relacionados ao padrdo de trocas e a
qualidade das institui¢oes (Hirschman, 1958).

Paralelamente, uma vez que as condicoes locais podem determinar as
formas de uso das tecnologias, as politicas de demanda seriam também
munidas de certo grau de descentraliza¢do. Centralizar os esforcos de
demanda em agéncias ou localidades geogréficas distantes dos contextos
regionais pode resultar em poucos beneficios em termos da difusdo de

inovacoes e do atendimento das especificidades locais (Ergas, 1987).
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Todavia, é crucial observar que as politicas de demanda nao
substituem as politicas de oferta. Essa observacao evita, de antemao, um
extenuante debate académico sobre o que seria mais importante ou eficiente:
intervir na oferta ou na demanda? A intervencao na demanda deve ser tomada
como um complemento da oferta (Edler, 2009; Aghion; David; Foray, 2008).
Primeiro, porque deve se dotar a forca produtiva nacional de capacitacao para
atender aos requisitos das demandas internas e externas ao pais. Segundo,
porque grande parte das politicas industriais de demanda nao faz
discriminacdo sobre a nacionalidade da firma. Terceiro, porque a intervencao
na demanda deve também ser vista como um instrumento para provimento de
folego e combustivel industrial, o que ndo dispensa a acdo empreendedora
para buscar novos mercados.

Contudo, a politica de demanda é mais que um simples instrumento
complementar. Politicas de demanda podem servir a prioridades distintas.
Além do Fomento a inovacdo, no caso de politicas de demanda aplicadas a
saude, a educacdo, ao meio ambiente e a energia, as prioridades estdo mais
vinculadas a objetivos sociais, com o proposito de gerar externalidades
positivas e prover bens publicos que ndo estdo, necessariamente,
vinculados ao fomento a inovacgao.

No caso especifico dos Jogos Digitais, a politica de demanda
governamental também se justifica pelo uso dos jogos em outros setores
governamentais tais como Educacdo e Sadde. Existe um estimulo cruzado.
Além disso sdo usos novos, tanto para a Educacdo, como para treinamento da

propria maquina publica: Seguranca, Saude, etc.

3.6.2 Problemas diagnosticados

A Empresas de Jogos Digitais de pequeno porte enfrentam

grandes dificuldades para acessar o mercado consumidor, devido
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as economias de escala e o feedback positivo usufruido pelas
grandes empresas do setor;

A Mercado potencial subutilizado para desenvolvimento de jogos
subutilizados, especialmente Serious Games e mobile games, ou

jogos para dispositivos méveis (celulares e tablets).
3.6.3 Objetivos almejados com politicas piblicas

A Utilizar o poder de compra do Estado para demandar Jogos Digitais
que auxiliem na solugdo de problemas publicos e nas areas de sadde,
educacgao, defesa, e outras;

A Utilizar o poder de compra do Estado para desenvolver uma estratégia
de promocdo interna dos Jogos Digitais como instrumento de

afirmacao cultural.
3.6.4 Proposicdo de Politicas Piblicas relativas a Compras Governamentais

O estudo identificou o seguinte conjunto de acdes desejdveis como

politicas para compras governamentais.

P.5.1 Realizacdo de concursos por instituicoes governamentais
para desenvolvimento de Serious Games, com potencial compra
por parte de 6rgaos ou empresas publicas.

P.5.2 Destinacdo de verbas federais para estados e municipios
contratarem a compra de jogos desenvolvidos no pais em setores
especificos tais como Saude, Educacdo, Seguranca Publica,
Cidadania, entre outros.

P.5.3 Encomendas governamentais de jogos de desenvolvidos no
pais para uso em setores especificos (Defesa, Saude, Educacao,
Seguranca Publica, Cidadania, entre outros)

P.5.4 Criacdo de biblioteca de Jogos Digitais (a exemplo da
plataforma de periédicos da Capes) para uso por escolas e
universidades
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P.5.5 Inclusao de Jogos Digitais no leque de opg¢des do programa
Vale Cultura

P.5.6. Destinacao explicita de parcela dos recursos concedidos
pela Lei de Informatica para conteldos criativos interativos.

3.6.5 Avaliacdo obtida com o Método Delphi

A acdo do poder publico como indutor de receita foi aprovada pela
maioria dos respondentes que fizeram os seguintes comentdrios. Compras
do Estado foram citadas ao longo do questionario como importantes para
estimular a industria principalmente para jogos relacionados a educagao e
saude. Porém, a proposta também encontrou resisténcias e levantou criticas,
chegando até a opinido de rejeicdo completa de acdo do governo. Duas
preocupacoes se destacam: uma relacionada a prépria atuacdo do governo,
que precisaria ser bem administrada, coordenada e transparente. A outrase
refere a criacdo de dependéncia excessiva das compras do governo, que
poderia resultar em uma indudstria sem criatividade e tecnicamente deficiente,
e como consequéncia, pouco competitiva. Nesse sentido, muitos
respondentes expressam a preocupacdo quanto a criacdo de um mercado
artificial, cuja dindmica se torna muito ligada a compras do governo. Uma
adverténcia quanto a concursos e licitacoes publicas se refere aos
critérios de julgamento, que precisariam equilibrar pre¢o e qualidade
técnica.

A expressao "afirmacdo cultural" recebeu criticas: hd alguns que
defendem Jogos Digitais como cultura, enquanto outros acham a
associacdo invalida. Em especifico, a inclusdo dos Jogos Digitais no Vale
Cultura recebeu criticas de que teria pouco impacto pratico para a induastria

nacional. A avaliacdo das propostas se encontra na Tabela 11.
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Tabela 11 - Avalia¢do das Proposicoes de Politicas com relacdo as
Politicas de Demanda

EFICACIA

IMPORTANCIA

VIABILIDADE

PRAZO

PRIORIDADE

Destinagdo explicita de parcela dos recursos
concedidos pela Lei de Informatica para

conteddos criativos interativos

0,85

0,83

0,55

0,84

Encomendas governamentais de jogos de
desenvolvidos no pais para uso em setores
especificos (Defesa, Saude, Educacao, Seguranca

Publica, Cidadania, entre outros)

0,80

0,78

0,78

0,58

0,79

Realizagdo de concursos por instituicdes
governamentais para desenvolvimento de Serious
Games, com potencial compra por parte de 6rgdos

ou empresas publicas

0,78

0,75

0,75

0,55

0,76

Criacdo de biblioteca de Jogos Digitais (a exemplo
da plataforma de periddicos da Capes) para uso
por escolas e universidades, para fomento ao uso
de Jogos Digitais sérios (nacionais e estrangeiros)
no ensino e treinamento, incluindo planos de aula

e material de suporte didatico

0,75

0,73

0,80

0,60

0,74

Destinagdo de verbas federais para estados e
municipios contratarem a compra de jogos
desenvolvidos no pais em setores especificos
Salde, Educacado, Seguranca Publica, Cidadania,

entre outros)

0,75

0,70

0,73

0,60

0,72

Inclusdo de Jogos Digitais no leque de op¢des do

programa Vale Cultura

0,70

0,70

0,75

0,48

0,70
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Tabela 12 - Reavalia¢do das Propostas do Objetivo 5

Avaliagao N %

Discordo plenamente das Avaliacoes 1 2%

Discordo parcialmente das Avaliacoes 7 12 % 100
Concordo parcialmente com as Avaliacoes 26 43 %

Concordo plenamente com as Avaliacoes 25 42 %

N&o tenho opinido 1 2%

TOTAL 60

3.6.6 Proposicdo Final de Politicas Piblicas acerca das Compras Governamentais

XXl - Encomendas governamentais de jogos de
desenvolvidos no pais para uso em setores especificos
(Defesa, Saude, Educacao, Seguranca Publica, Cidadania,
entre outros) (P.5.3)

O governo federal pode, através da administracao direta e indireta,
elaborar editais para compra de Serious Games.

Para ser eficaz, a politica de encomendas governamentais,
fundamental para o desenvolvimento da IBJD, deve seguir uma légica que ja
foi consagrada em outros paises. O processo de construcao de uma politica de
demanda, na qual todos os estadgios sdo munidos de instrumentos de
planejamento, coordenacdo e controle traduzidos na forma de regras formais
e convencoes que sdo transversais aos passos esta apresentada na Figura 2.

Ha regras e convencdes que sao Necessarias para mMunir 0 processo
politico das propriedades de: autonomia e parceria; premiacdo e punicao;
apropriacdo, transparéncia e responsabilidade, autodescobrimento e

participacdao democratica.
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No primeiro passo, constroi-se o suporte institucional as a¢oes de
Fortalecimento da demanda (as regras do jogo para o setor de Jogos Digitais).
No segundo, estimula-se o desenvolvimento de capacitacoes
(desenvolvimento de sistemas, artes visuais e sonoras, fisica, integracao
setorial) e estabelece-se a infraestrutura necessaria a demanda (producao
de consoles, internet, dispositivos moéveis, computadores, servidores,
laboratérios especializados etc.). No terceiro passo, expande-se
materialmente a demanda por Jogos Digitais. Os passos descritos na Figura
2 revelam que, no estagio infante do processo de formulacdo de politica no
pais, é necessario um esforco consciente dos agentes no sentido de entender
a dinamica do desenvolvimento industrial, as demandas para a interacdo
governo-empresa e consolidacdo dessa aprendizagem em rotinas e

procedimentos para capacitar e desenvolver os setores industriais.

Figura 2 - Formulagao da Politica Industrial de Demanda: distribuicdo dos
esforgos e conteddo de intervengoes orientadas a demanda

° :E i
3°passo: Expandir Criagdo de

Demanda

Construgdo de Provimento de
Capacitacdes infraestrutura

1°passo:

Regulamentar Suporte

institucional

‘ MMM ZM<ZOO0 M GB-®ZDOT m)zmmm>

Fonte: Sousa (2011)

A Tabela 13, abaixo, apresenta uma classificacdo dos instrumentos,
segundo seus macro-objetivos, e evidencia a possibilidade de agrupamento de
esforcos diferenciados para se tentar atender a um mesmo proposito.

Entretanto, embora agrupados segundo tais objetivos, esses instrumentos
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ndao devem ser vistos como substitutos entre si: ao contrario, devem ser

tratados como ferramentas complementares.

Tabela 13 - Instrumentos de intervencao na demanda agrupados segundo

seus objetivos

Objetivos Instrumentos

Suporte institucional A

Regulacdo da demanda: protecdo dos direitos dos
usudrios e protecdo dos direitos de propriedade
intelectual.

A Definicao de padrées tecnologicos.
Provimento de A Criacdo e manutencdo de infraestrutura de acesso e
infraestrutura uso de tecnologias.
Construcdo de A Aperfeicoamento das habilidades de usudrios de
Capacitacées tecnologias e padrées técnicos.
A Transferéncia de tecnologias
A Provimento de informacées, pesquisa de mercado e
previsdo tecnoldgica.
A Fortalecimento das redes de usudrios e consumidores
de tecnologias e das redes sociais de suporte.
Criacdo de Demanda A Utilizagdo do poder de compra do Estado.
A Concessdo de subsidios e financiamento direto para a
aquisicdo de bens e servicos.
A Aliangas estratégicas setoriais, relacionamentos e

construgdo de plataformas tecnoldgicas.

Fonte: Autores.

O uso de Jogos Digitais para educacao e treinamento é uma tendéncia

forte identificada pelos estudos desenvolvidos pelo projeto. Além disso, o

segmento de Serious Games, mesmo em mercados pioneiros e hoje

maduros como o norte-americano, dependem de compras governamentais

(informacao obtida de desenvolvedores norte-americanos, obtidas durante a

conferéncia Serious Play). Somando-se a isso o fato de que boa parte das

empresas nacionais ja terem competéncias para desenvolver jogos desse tipo,

encomendas governamentais de Jogos Digitais para diversas finalidades sao

uma politica que certamente trara resultados.
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O uso de jogos para treinamento no setor de defesa ndo pode ser
deixado de lado. Deve-se lembrar que a direcdo do fluxo tecnoldgico se
inverteu, e que hoje a tecnologia para Jogos Digitais esta mais desenvolvida
no setor de entretenimento do que no de defesa. As empresas de Jogos
Digitais de entretenimento tém, portanto, plenas condicoes de desenvolver
jogos de treinamento. Para que haja acesso a esse tipo de fornecimento, é

importante a acdo de capacitacdo e articulacdao recomendada no item P4.4.

XXIl - Destinagao de verbas federais para estados e
municipios contratarem a compra de jogos
desenvolvidos no pais em setores especificos (Saude,
Educacdo, Seguranc¢a Publica, Cidadania, entre outros)
(P.5.2)

Além de compras centralizadas no governo federal, é importante que
o carater distribuido da producdo de conteldos criativos seja atendido. A
formacdo de arranjos locais é um Ffato inquestiondvel na geografia da
producao de Jogos Digitais. Por esse motivo, € importante que parte das
compras seja feita nas localidades nas quais ja ha atividade produtiva
significativa, e assim, parte das verbas federais deve ser destinada a
estados e municipios especificos.

A identificacdo desses locais é tarefa Facilitada pelas diversas
iniciativas governamentais, em diferentes ministérios, que procuram fomentar
a producdo local, com ou sem contrapartidas locais. Programas como o Ginga
Brasil para producao de conteldo para TV digital e o de Centros de Producao
e Pés-Producao de conteldo, do Ministérios das Comunicagoes, e o programa
Incubadoras Brasil Criativo e os Observatérios Estaduais de Economia Criativa,
do Ministério da Cultura, podem ser utilizados para identificar as localidades

para as quais os recursos serao destinados.
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XXIII - Destinagao explicita de parcela dos recursos concedidos pela
Lei de Informatica para conteudos criativos interativos. (P.5.6)

Esta é uma proposicao dirigida aos desenvolvedores de Jogos
Digitais. O ponto é que as empresas produtoras de hardware podem, pela Lei
de Informatica, deduzir parcela do imposto devido em Ffuncdo de
investimentos em Pesquisa & Desenvolvimento.

Esse investimento pode contemplar o desenvolvimento de jogos,
provavelmente para serem embutidos no préprio equipamento ou para
subsidiar atividades internas da companhia. Dois casos exemplificam essa
proposta: a Positivo Computadores que desenvolveu jogos para uso proprio
e a Samsung que recentemente implantou estidio global para
desenvolvimento de jogos em Manaus.

A proposta seria, entdo, de as empresas produtoras de Jogos
Digitais se aproximarem das empresas produtoras de hardware buscando

fornecer servicos que seriam tratados a partir de Lei de Informatica.

XXIV - Realizacdo de concursos por instituicoes
governamentais para desenvolvimento de Serious
Games, com potencial de compra por parte de 6rgaos ou

empresas publicas (P.5.1)

O governo vem utilizando duas alternativas para estimular a indUstria
através de politica de compra: por edital e por concurso. O uso de editais
pode levar a resultados pouco relevantes na medida em que os vencedores
podem estar obedecendo a todos os quesitos do edital mas o produto ndo sera
vencedor. J& o concurso permite incorporar especialistas ao processo de
avaliacdo, é um fator de mobilizacdo da comunidade e abre maior espaco para

a criatividade. Editais seriam mais apropriados a projetos de médio prazo
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enquanto os concursos seriam mais eficazes para compra de produtos. Uma
terceira via, seria financiar os compradores. Por exemplo, na Austria o
governo financia a compra pelas escolas e ndo o desenvolvedor ou o
publicador. 105

XXV - Cria¢do de biblioteca de Jogos Digitais (a exemplo

da plataforma de periodicos da Capes) para uso por

escolas e universidades, para fomento ao uso de Jogos

Digitais sérios (nacionais e estrangeiros) no ensino e

treinamento, incluindo planos de aula e material de

classe didatico (P.5.4).

Esta seria uma politica de rapida implantacdo e resultados relevantes.
Os recursos poderiam vir do Ministério da Educacdo, do Ministério da Cultura
e/ou do Ministério da Ciéncia, Tecnologia & Inovacdao chamando universidades,
através de edital, para apresentar projetos de instalacao dessa Biblioteca, que
poderia incluir material geral sobre Jogos Digitais.

Seria esperado que o projeto de implantagao estivesse associado a
atividades de pesquisa e extensdo, de forma a trazer inteligéncia para esse
dispositivo. Seriam esperados impactos sobre o ensino fundamental e médio,
principalmente. A Biblioteca poderia estimular o desenvolvimento de
novas formas de ensino.

E importante mencionar que ja ha iniciativas nessa direcio, como o
Portal Brasil. Seria necessario incorporar um novo tipo de midia (Jogos

Digitais) a portais como esse.

XXVI - Inclusdo de Jogos Digitais no leque de opgdes do
programa Vale Cultura (P.5.5)
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Esta é uma questdo polémica nos ultimos tempos, que merece ser
revista. A nao inclusao dos Jogos Digitais no Vale Cultura, a principio, esta
associada a uma visao de industria ndo-séria e ndo-estratégica.

N3o obstante, trata-se da dnica proposta de estimulo
governamental 3 demanda do consumidor Final. A inclusdo de jogos
produzidos localmente poderia ser feita com um ticket pequeno do Vale-
Cultura. Poder-se-ia pensar na questao de estabelecer um teto para gastos
com jogos. Haveria necessidade de se equacionar a questdo dos pagamentos

no caso de compras digitais junto as operadoras de meios de pagamento.
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4. Perspectivas paraa IBJD: o que o Delphi revelou e a opinido da equipe

A Ultima pergunta do questionario da consulta pelo método Delphi
respondido por 102 pessoas envolvidas com a IBJD propunha quatro cenarios

para a IBJD e solicitava a indicacao de qual o mais provavel.

Tabela 14 - Avaliacao de Cenarios

o -
. . > S o

Cenario = g N
w o) (a4
it « o
=) a

CENARIO 1 - Brasil como desenvolvedor de

atuacdo e importancia de nivel mundial competindo 37 29 32

com os paises lideres do segmento, com gera¢ao de
Propriedade Intelectual nacional

CENARIO 2 - Brasil como provedor de servicos
especializados para as cadeias globais de producao 33 2,8 2,5
de Jogos Digitais

CENARIO 3 - Brasil como desenvolvedor para
mercado interno e demandas especificas,

conquistando significativa fatia do mercado 34 2.9 2.2
nacional
CENARIO 4 - Brasil como seguidor e dependente 17 32 15

dos movimentos dos lideres

O Cenario 1, no qual o Brasil aparece como desenvolvedor de Jogos
Digitais de importancia mundial competindo com os paises lideres do
segmento é, obviamente, o desejo da maioria. Ndo obstante, as mesmas
pessoas assumem que, na pratica, este é o cendrio menos provavel.

J& os Cendrios 2 e 3, em o Brasil pode servir como provedor de
servicos especializados e desenvolvedor para o mercado interno, sao avaliados

como igualmente desejaveis e provaveis (ndo ha diferenca estatistica).
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O Cenario 4, com o Brasil como um pais seguidor e dependentes dos
movimentos dos lideres, é o menos desejado, porém, é considerado o mais
provavel.

Os comentdrios revelam opinides otimistas, que entendem que o pais
tem condicoes de conquistar posicdo de destaque no cenario regional e
mundial; ja outras sdo pessimistas, que acreditam que o atraso é irrecuperavel,
em particular no desenvolvimento de hardware. Alguns respondentes acham
que vivemos um momento de reorganizacdo do mercado, decorréncia da
mudanca de geracdes dos consoles, e que novas oportunidades podem surgir.
Porém, outros respondentes entendem que a industria brasileira pode ser
bem sucedida em alguns nichos de mercado, como os Serious Games, mas que
conseguir posicdo no desenvolvimento de jogos AAA seja muito dificil.

Cremos que essas respostas espelham bem os dilemas com que se
defronta o Brasil com relacdo a essa industria t3o estratégica.

Uma avaliacdo objetiva do diagnéstico e das proposicoes contidas
neste relatério pode gerar duvidas sobre a viabilidade do projeto de apoiar a
industria brasileira de Jogos Digitais, afinal, as suas vantagens comparativas
sdo, no momento e basicamente, o talento e a riqueza da cultura local.

Entretanto, como muitos outros paises que estdo na mesma situacao
que o Brasil, apoiar a industria local de Jogos Digitais é estratégico a longo
prazo, pela sua capacidade de gerar empregos na economia criativa e pelo seu
poder de transbordamento para outras atividades econdmicas e sociais,
especialmente a educacdo.

Trata-se de um jogo que precisa ser jogado.
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5. (lassificacdo das Acoes de acordo com o seu principal executor

As politicas publicas elencadas anteriormente podem ser organizadas

de acordo com a instituicdo que pode vir executd-las e/ou liderar a execucao.

Na opinido dos membros da equipe, a distribuicdo das politicas pelas

diferentes instituicoes é a que se segue.

5.1

Acdes que podem ser executadas e lideradas pelo BNDES no ambito de

uma politica pablica desenhada para o setor

Criacdo de programa de atracdo e retencdo de empresas lideres
internacionais da industria;

Realizacdo de eventos de formacao de parcerias para aproximacao de
desenvolvedores (com protétipos) e aceleradoras, publicadoras e
investidores;

Prémios e concursos de Jogos Digitais originais (atrelados/vinculados
a patrocinios);

Criacdo de linhas de crédito especificas para a industria de Jogos
Digitais no ambito do Prosoft;

Criacdo de um programa especifico no ambito do Procult (BNDES) para
financiar jogos de interesse cultural e educacional em parceria com
Ministérios interessados;

Criacdo e/ou ampliacdo de fundos de investimento no ambito dos
bancos de desenvolvimento & acesso a fundo garantidor de crédito,
para oferecer garantias reais rotativas e viabilizar o acesso a linhas de

crédito oficiais;

A Apoio a criacdo de Fundos de investimento privados e aceleradoras

A Apoio a investidores anjo, capital semente e venture capital para

fortalecimento de empresas do setor;
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5.2

Apoio a capacidade de financiamento das publicadoras (incluindo

copublicacdo).

Politicas dependentes da atuacdo de outras instituicbes da

administracdo direta e indireta

Criacdo de fundo garantidor de crédito, para oferecer garantias reais
rotativas e viabilizar o acesso a linhas de crédito oficiais (FINEP);
Realizacdo de chamadas especificas para Jogos Digitais no ambito dos
programas existentes de apoio a incubadoras, aceleradoras e parques
tecnoldgicos;

Apoio e financiamento de desenvolvimento de protétipos originais até
o ponto de comercializacdo & Subvencado, com pequenos aportes, para
desenvolvimento de demos, provas de conceito e protétipos de
empresas nascentes & Programa de avaliacdo por especialistas da
viabilidade comercial de protétipos & Subvencoes com exigéncia de
contrapartida (em especial estimulando o Crowdfunding) para
empresas em consolidacao;

Prémios e concursos de Jogos Digitais originais;

Empréstimos para contratacdo de consultorias de suporte (marketing,
utilizacdo de big data, entre outros);

Fortalecimento de cursos especializados: subvencoes e bolsas para
instituicoes de ensino nivel técnico, tecnoldgico, bacharelado e pos-
graduacdo. Incentivos a Formacdo continuada nas empresas:
subvencodes e bolsas para implantacdo de programas de treinamento
nas empresas. Criacdo de bolsas para atrair profissionais estrangeiros
e repatriamento de profissionais brasileiros altamente qualificados,
acumulaveis com os salarios pagos pelas empresas (CNPq, CAPES e
FAPS);
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Criacdo de um observatério da inddstria de Jogos Digitais, visando
monitorar e apoiar seu desenvolvimento, realizar pesquisas de
mercado, diagndsticos e prover informacdes. Capacitar participantes
da cadeia de producdo de Jogos Digitais para a andlise e acesso as
politicas publicas. Organizar grupos de trabalho para definir
prioridades para a induastria. Criacdo de Féruns permanentes de
empresas, universidades, centros de pesquisa, instituicoes publicas
para coordenar agdes conjuntas;

Criacdo de programa de subvencdo a projetos municipais e estaduais
de fortalecimento de agrupamentos de Jogos Digitais (Ministério da
Ciéncia, Tecnologia & Inovacao);

Ajuste da definicdo de audiovisual em diversas instancias do governo
para inclusdo de Jogos Digitais como Audiovisual Interativo (Ministério
da Cultura, Ancine);

Encomendas governamentais de jogos de desenvolvidos no pais para
uso em setores especificos (Defesa, Saude, Educacdo, Seguranca
Publica, Cidadania, entre outros)

Destinacdo de verbas federais para estados e municipios contratarem
a compra de jogos desenvolvidos no pais em setores especificos como
Saude, Educacdo, Seguranca Publica, Cidadania, entre outros.
Realizacdo de concursos por instituicoes governamentais para
desenvolvimento de Serious Games, com potencial de compra por parte
de 6rgdos ou empresas publicas;

Criacdo de biblioteca de Jogos Digitais (a exemplo da plataforma de
periédicos da Capes) para uso por escolas e universidades, para
fomento ao uso de Jogos Digitais sérios (nacionais e estrangeiros) no
ensino e treinamento, incluindo planos de aula e material de suporte
didatico;
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2.3

Inclusdo de Jogos Digitais no leque de opcdes do programa Vale

Cultura.
Acdes que dependem da iniciativa da comunidade da IBJD

Criar projeto Jogos Digitais no ambito do Programa dos Institutos
Nacionais de Ciéncia e Tecnologia do CNPq;

Organizar um grupo de trabalho para propor um programa especial ao
BNDES no ambito do Procult;

Criar um comité formado por empresas e universidades para estimular
a comunicacado entre elas, e antecipar ajustes na formacao oferecida as
necessidades do setor;

Pleitear para inclusdo da producdo de Jogos Digitais na Lei do
audiovisual;

Pleitear inclusdo das empresas exportadoras de Jogos Digitais no
Regime Especial de Aquisicdo de Bens de Capital para Empresas
Exportadoras - RECAP e no Regime Especial de Tributacdo para a
Plataforma de Exportacdo de Servicos de Tecnologia da Informacao -
REPES;

Acessar industria de hardware visando utilizacdo de parcela dos
recursos concedidos pela Lei de Informatica para conteudos criativos

interativos.

Outras Instituicoes que podem ser mobilizadas de diferentes formas para

viabilizar politicas para o setor de Jogos Digitais.

A SEBRAE

% Criacdo de programa de capacitacdo gerencial especifico para
Jogos Digitais;
<% Compra e Uso de Jogos Digitais para treinamento nas mais

diferentes areas de atuacao da instituicao.
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A FATECS - criacdo de cursos especializados pra formacdo de mao de

obra para o setor;
A SESC - cursos, festivais e outras atividades de incentivo a usos de

Serious Games. @
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6. Limitacdes do trabalho e sugestdes de trabalhos futuros

Desde a elaboracdo da proposta, a equipe de projeto sabia que a
complexidade da abordagem prevista seria muito grande. Ao final do projeto,
a equipe entende que todas as dimensodes previstas foram tratadas mas, como
ndo poderia deixar de acontecer, algumas pontas ficaram sem a amarracao
devida.

Como estabelecido no edital, o objetivo era consolidar informacoes
sobre a indastria de Jogos Digitais. Mesmo essa tarefa se revelou
problemdtica porque as informacoes a serem consolidadas sdo escassas e as
que existem nem sempre sdao consistentes.

Este relatério deu énfase aos aspectos de politicas publicas voltadas
a producdo e consumo, e a analise das cadeias globais de valor com abordagem
de negécios. Além disso, é importante que os agentes da IBJD também se
articulem para a elaboracdo de um plano de acdo para a disseminacdo de uma
imagem mais positiva sobre Jogos Digitais na sociedade, quando possivel
articulando com entidades internacionais como a ESA e a IGDA que ja possuem
experiéncia no tema.

Os Jogos Digitais ndo possuem o espaco adequado nos 6rgaos
relacionados a cultura e os Serious Games nao costumam ser considerados
como uma opcao importante em muitos érgdos relacionados a educacdo,
saude, cidadania, e seguranca, por conta de falta de informacdo e preconceito,
conforme o relatério sobre os entraves culturais a adoc¢do de Jogos Digitais.

No plano das politicas nacionais, além das informacoes escassas, ndo
se encontrou material que avaliasse o comportamento de leis e programas. Em
especial, as informacoes relativas ao plano juridico-institucional sdo muito
dificeis de serem decodificadas por serem ambiguas dando margem a
diferentes interpretagoes.

Sugere-se entdao como continuidade:
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A Ampliacdo do Censo sobre a Indulstria Brasileira de Jogos
Digitais, eventualmente a ser conduzida pelo INCT de Jogos
Digitais ou pelo Observatério de Jogos Digitais. Manutencao de
uma equipe dedicada, e aumento da colaboracdo técnica com
outras entidades de pesquisa, como o CETIC;

A Andlise da induistria e do mercado de Jogos Digitais com
comunicacdo e debate continuo com os agentes, com o intuito
de fomentar a hélice tripla. Eventos peridédicos e sessoes abertas
sobre o planejamento e implementacdo de politicas publicas e
de tendéncias tecnolégicas e de negdcios criticos a IBJD;

A Estudos especificos mais aprofundados sobre os aspectos
juridicos e tributdrios, com uma perspectiva internacional
comparada, com o objetivo de garantir a competitividade dos
agentes nacionais em um contexto digital internacionalizado,
onde muitas transacdes ndo sao feitas nos territérios dos
fornecedores ou dos clientes finais, e podem gerar distor¢oes ou
vantagens competitivas;

A Estudos especificos mais aprofundados e longitudinais sobre os
impactos das politicas publicas relacionadas diretamente ou
indiretamente a Jogos Digitais em paises com perfis diferentes,
de preferéncia em colaboracdo com instituicoes de pesquisa dos

outros paises.
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Instituto de Estudos Avancados da USP (1999-2005). Desde 2005 é professor do Departamento
de Cinema, Radio e TV e desde 2010 do Programa de Pds-Graduacdo em Meios e Processos
Audiovisuais da Escola de Comunicacdes e Artes da USP. Coordenador no Brasil desde 2009 do
consoércio PRO-IDEAL (Promotion of Information and Communication Technologies Dialogue
between Europe and Latin America) e a partir de 2011 coordena a rede internacional “Games for
Change” no Brasil e na América Latina (www.gamesforchange.org). Criador do projeto “Cidade
do Conhecimento” (www.cidade.usp.br). E pesquisador associado ao Nucleo de Politica e Gestdo
Tecnoldgica (PGT) da USP.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/3725098495803766

Guilherme Anders
www.machadomeyer.com.br

lvelise Fortim

Pesquisadora Sénior — Responsavel pela Area de Serious Games
Instituicdo de Vinculo: PUC-SP

Doutora em psicologia clinica pela Pontificia Universidade Catdlica de Sdo Paulo
(PUC-SP), possui graduacdo em Psicologia (1997) e mestrado em Ciéncias Sociais (2003) pela
mesma instituicdo. Atualmente é professora da Faculdade de Ciéncias Humanas e da Salde da
PUC-SP nos cursos de graduacdo em Psicologia e de Tecnologia em Jogos Digitais. E especialista
em abordagem Junguiana pela COGEAE-PUC-SP e em orientacdo profissional pelo Sedes
Sapientiae. E Membro do NPPI- Nicleo de Pesquisas de Psicologia e Informatica da Clinica
Psicologica da PUC-SP. Tem experiéncia na area de Psicologia Clinica, com énfase em Psicologia
e Informatica; e também atuou profissionalmente em desenvolvimento de contel(do para

Internet. Atende adultos em consultério particular na abordagem junguiana.
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Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/7398452759180419

Jodo Henrique Ranhel Ribeiro

Pesquisador Sénior — Responsavel pela Area de Tendéncias de Jogos
Digitais
Instituicao de Vinculo: UFPE

Doutor em Engenharia Elétrica pela Escola Politécnica da USP (LSI - Lab. Sist.
Integraveis), mestre em Comunicacdo e Semidtica pela PUC-SP (2005) e graduado em
Engenharia Elétrica pelo ISEP/UEMG Ituiutaba (1984). Pesquisa computacdo por meio de
Assembléias Neurais Pulsadas, robética e Ffundamentos da cognicdo aplicados ao
desenvolvimento de agentes cognitivos bioinspirados. Foco da pesquisa é voltado a Redes
Neurais Pulsadas (RNP) e computacdo por Assembléias Neurais Biestdveis. Professor de
robética e automacado, sistemas digitais, e computacdo grafica. Experiente em programacao,
producdo de multimidia interativa, jogos e game-engines, Inteligéncia Artificial, eletronica e

sistemas digitais e redes neurais.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/7191933760968450

Lidia Goldstein

(LG Consultoria Ltda)
http://br.linkedin.com/pub/lidia-goldenstein/3b/a31/1ba

Luis Carlos Petry

Pesquisador Sénior — Responsavel pela Area de Vocabulario & Termos
Técnicos
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Instituicao de Vinculo: PUC-SP

Doutorado em Comunicacdo e Semidtica pela Pontificia Universidade Catdlica de Sdo
Paulo (2003) com tese sobre modelagem tridimensional para ambientes virtuais, metaversos e
games. Estudos em Liceu de Arte e Filosofia. Bacharel em Psicologia pela Universidade do Vale
do Rio dos Sinos (1986). Atualmente é professor doutor - assistente doutor da Pontificia
Universidade Catélica de S3o Paulo. Orienta e pesquisa no TIDD (Programa de Pés-graduacao
em Tecnologias da Inteligéncia e Design Digital M/D). E autor do Projeto Didaticopedagdgico
do Curso Superior de Tecnologia em Jogos Digitais. E Consultor Internacional da FCT (Pt) para
o Projeto Comunicagdo Publica da Arte (2007-2011), projeto sediado no Centro de Estudos de
Comunicacdo e Linguagens-FCSH-UNL. E membro do Conselho Editorial da Revista
Cibertextualidades da UPF(Pt). Participou da Bienal de Cerveira de 2009 e foi selecionado para
participar da Edicdo de 2011 da mesma Bienal com dois games artisticoacadémicos. Tem
experiéncia na area de Educacdo, com énfase no desenvolvimento em games e hipermidia,
atuando principalmente nas dreas de fundamentac¢do e desenvolvimento de metodologias e
protétipos para metaversos e games.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/9933939386282163

Paulo Bastos Tigre

Pesquisador Sénior — Responsavel pela Area de Politicas Publicas
Instituicdao de Vinculo: Instituto de Economia - UFRJ
Bolsista de Produtividade em Pesquisa do CNPq - Nivel 1C

Graduado em Economia (1974), MSc em Engenharia de Producdo (1978) (ambos pela
Universidade do Rio de Janeiro- UFRJ) e PhD em Science and Technology Policy pela University of
Sussex (Inglaterra, 1982). E professor titular do Instituto de Economia da UFRJ onde participa
do Grupo de Economia da Inovacdo. Suas pesquisas abordam principalmente os aspectos
tecnoecondmicos do processo de inovacdo, principalmente em setores das tecnologias da

informacdo e da comunicacao.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/4463491768068518
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Reinaldo Augusto de Oliveira Ramos

Pesquisador Junior — Responsavel pela Area de Jogos Digitais Mobile
Instituicao de Vinculo: PUC-SP e SENAC - SP

Professor da PUC-SP e do SENAC-SP. Doutorando, com Mestrado em Tecnologias da
Inteligéncia e Design Digital pela Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo, PUC/SP (2011),
Especializacdo em Games Producdo e Programacao pelo Centro Universitario Senac/SP (2007) e
graduacdo em Ciéncia da Computacdo - Faculdades Integradas Instituto Paulista de Ensino e
Pesquisa (2005). Atualmente é chefe de tecnologia na QUBYte Interactive e professor da FMU.
Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computac¢do, com énfase em Andlise de Algoritmos e
Complexidade de Computacdo, atuando principalmente nos seguintes temas: jogos, engines,
algoritmos de gameplay e inteligéncia artificial. Chair do IGDA Sao Paulo.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/4608525364653692

Silvio Vanderlei Aradjo Sousa

Pesquisador Sénior
Instituicao de Vinculo: UFBA

Possui Bacharelado em Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal da Bahia
(2000), Bacharelado em Administracdo pela Universidade do Estado da Bahia (2002) e mestrado
em Administracdo pela Universidade Federal da Bahia (2003). Atualmente é doutorando do
curso de Administracdo da Universidade Federal da Bahia, sécio-gerente da MDS Tecnologia da
Informacao. Tem experiéncia na area de Ciéncia da Computacdo, com énfase em Metodologia e
Técnicas da Computacdo, atuando principalmente nos seguintes temas: Engenharia de
software, qualidade e produtividade. Além disso, desenvolve estudos sobre politicas industriais
para o setor de tecnologia da informacao.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http:// lattes.cnpq.br/4541294639433715

GEDIGames | NPGT USP Indice

153



Proposicdo de Politicas Publicas direcionadas a Indistria Brasileira de Jogos ’

Tatiana Tosi
Pesquisador
Instituicao de Vinculo: USP

Pesquisadora de tendéncias e comportamentos sociais digitais, com énfase em
Netnografia. Pés-Graduada em Marketing pela Escola Superior de Propaganda e Marketing (SP).
Especialista em Inteligéncia Competitiva nas Redes Sociais pela Fundacdo Getulio Vargas (SP).
Membro do Grupo de Pesquisa Cidade do Conhecimento ECA USP.

Para saber mais, acesse o Curriculo Lattes deste Pesquisador:
http://lattes.cnpq.br/8686511733363084

GEDIGames | NPGT USP Indice



‘ Proposicdo de Politicas Publicas direcionadas a Indistria Brasileira de Jogos ’

Colaboradores

Arlete dos Santos Petry

(Pesquisadora Sénior, ECA-USP)
http://lattes.cnpq.br/7426037066308934

Cristina Froes de Borja Reis

Fernando Julio de Freitas

(Consultor de Focus Groups)

Jonathan Sapsed

(Centrim/Brighton)
http://centrim.mis.brighton.ac.uk/people/a-z/jds10

Luiz Edmundo Machado

(Gestao de Projeto)
http://lattes.cnpq.br/7426319776914668

Marcos Vinicius Cardoso

br.linkedin.com/pub/marcos-vinicius-cardoso/0/309/1a3

Mathijs de Vaan

(Columbia / Utrecht)
http://mathijsdevaan.com/

Pollyana Mustaro

Instituicdo de Vinculo: Mackenzie
http://lattes.cnpq.br/5131975026612008

Sueli Ribera
(Apoio Administrativo)
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