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Resumo: A Oportunidade de Ouro

O direcionamento estratégico correto tem o poder de desbloquear o potencial do Brasil como
uma poténcia na industria global de videogames. O Brasil possui varias forcas Unicas que podem
impulsionar sua ascensao como um player-chave neste setor.

Primeiramente, o pais possui uma populacdo grande e jovem, proporcionando uma significativa
base de talentos e consumidores para videogames. Além disso, o Brasil tem uma rica histdria de
criatividade e inovacdo, com uma comunidade crescente de desenvolvedores de games que
demonstraram sua capacidade de produzir contetddo atraente.

Um dos maiores ativos do Brasil estd em sua proeza cultural e criativa. A capacidade de criar

e cultivar audiéncias para produtos culturais é fundamental. Ao alavancar seu diversificado
patrimonio cultural e suas vibrantes industrias criativas, o Brasil pode se posicionar como

um centro para videogames inovadores e culturalmente ressonantes. Essa singularidade, tanto em
termos de estrutura de mercado/industria quanto de criatividade, é uma forca significativa que o
Brasil pode aproveitar. Essa abordagem estratégica ndo apenas aumenta

a competitividade global do Brasil, mas também fortalece sua identidade cultural

e ecossistema de inovacao.

Para alcancar isso, o suporte continuo é essencial. O investimento em infraestrutura, educacao e
politicas especificas para a industria deve ser sustentado para nutrir talentos locais, facilitar o
acesso ao mercado e promover a exportacdo de games feitos no Brasil. Colaboragdes entre
agéncias governamentais, associacdes da industria e instituicdes educacionais serdo cruciais para
fomentar um ecossistema de apoio que encoraje criatividade, empreendedorismo

e avanco tecnoldgico.

Além disso, iniciativas devem se concentrar na construcao de parcerias internacionais, promogao
de games brasileiros em grandes eventos globais e na criagdo de um ambiente regulatério
favoravel que encoraje inovacdo e investimento. Ao capitalizar sobre suas forcas

e enfrentar desafios através de iniciativas estratégicas, o Brasil pode de fato atingir seu potencial
como uma poténcia no mercado global de videogames, impulsionando o crescimento econdmico
e a influéncia cultural em escala global.
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1. Introducao: Por que apoiar videogames?

Desde o inicio, deve-se perguntar: por que a industria de videogames deve ser apoiada? Em resumo, é um
mercado global massivo - e que tem o potencial de impulsionar o crescimento do emprego, receitas de
entrada e receita fiscal no Brasil. Além disso, representa uma oportunidade da cultura brasileira impactar
mercados ao redor do mundo.

A industria de videogames representa uma mistura de desenvolvedores, publicadores, fornecedores de
middleware e servicos, operadores de plataforma e criadores de contetido original em um mercado global
avaliado em US$184 bilhées.' O crescimento desta industria, superando outros mercados de midia
tradicional, incluindo cinema, livros e musica, é proporcional aos recentes desenvolvimentos tecnolégicos, a
saber, a presenca generalizada (ubiquidade) e a facil acessibilidade (disponibilidade) de dispositivos
eletrénicos usados pelos consumidores, (como smartphones, tablets e computadores, que estdo conectados
ainternet, permitindo que acessem a internet e uma variedade de servicos digitais em qualquer lugar e a
qualquer momento) e um influxo de investimento de capital (em um mercado que busca ativamente
comercializar propriedade intelectual). No entanto, o fundamento da indUstria estd em sua qualidade
inovadora e seu impacto criativo, onde os videogames sao capazes de transmitir histérias e experiéncias
para jogadores ao redor do mundo, ndo importa a escala do jogo.

A importancia da propriedade intelectual (IP) na industria de videogames ndo pode ser subestimada. A
propriedade intelectual abrange ativos intangiveis, como direitos autorais, patentes, designs e outras
expressoes criativas que sao de propriedade de um individuo ou empresa. Considerando o carater criativo e
inovador dos videogames como um meio, o valor inerente de um jogo deriva do desenvolvimento, venda e
exploracgao adicional da propriedade

intelectual. As empresas de videogames mais bem-sucedidas sdo aquelas que conseguiram criar e
disseminar gamescom uma propriedade intelectual forte (e bem protegida), abrangendo games originais,
sequéncias, franquias, spin-offs e exploracdo de midia cruzada - os IPs de Mario e Zelda da Nintendo sao
exemplos principais de maximizacao do potencial econémico da propriedade intelectual na industria de
videogames. Outros exemplos incluem ativos vinculados a Call of Duty, Angry Birds, Candy Crush, Gran
Turismo e League of Legends. Em Ultima analise, um ecossistema doméstico de videogames deve apoiar o
desenvolvimento de videogames em geral, mas deve ter como objetivo otimizar o valor de longo prazo da
propriedade intelectual original criada por seus estudios.

A industria de videogames no nivel global tem sido tradicionalmente caracterizada pelas atividades de
grandes empresas multinacionais — a saber, Tencent, Sony, Apple, Microsoft, NetEase, Activision Blizzard, EA
e Nintendo. Essas empresas sdo conhecidas por desenvolver games de alto orgamento “AAA” usando forgas
de trabalho distribuidas globalmente em varios estudios, por operar lojas digitais de games e por criar
hardware e consoles de games dedicados. Mas a industria de videogames também é sustentada pelo
desenvolvimento de games“indie” em pequenos estudios locais, servicos de localizacado regional e
operacgdes ao vivo, e trabalho terceirizado pago por servicos, abrangendo arte, programacao, controle de
qualidade e gerenciamento de marketing e comunidade. No seu nucleo, a industria de videogames gera
valor ao longo da cadeia de valor, aproveitando o trabalho criativo, técnico e gerencial e desenvolvendo (ou
contribuindo para o desenvolvimento de) commodities culturais que podem ser exportadas para mercados
internacionais.

Compreendendo a proeminéncia e o potencial econémico dos videogames, paises e regides ao redor do
mundo estdo agora competindo por sua propria fatia do mercado. Especificamente, esses paises e regides
conseguiram enquadrar os videogames como um veiculo para inovagao e expressao criativa que pode, por
si s6, gerar valor econémico. Quando alinhadas com os objetivos politicos, os paises e/ou regides tém visto
impactos mensuraveis no PIB, aumento das receitas fiscais e investimento estrangeiro direto, fortalecimento
das linhas de treinamento e capacidades da forca de trabalho, e outros efeitos de segunda ordem
importantes em indUstrias adjacentes. Por exemplo, programas nacionais de financiamento publico
canadenses e créditos fiscais provinciais apoiaram uma industria doméstica de videogames que

! Newzoo, 2023 Global Games Report (Atualizacio de janeiro de 2024)
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contribuiu com CAD $5,5 bilhoes para o PIB em 2021 ($3,2 bilhées em impactos diretos e $1,2 bilhao?
em impactos indiretos ou adjacentes). Da mesma forma, a industria de videogames no Reino Unido,
apoiada por muitos dos mesmos mecanismos, relatou uma contribuicao de £1,8 bilhdes ao PIB e £747
milhées em receitas fiscais diretas e indiretas para o Tesouro do Reino Unido.? E evidente que esses
paises e regides tém visto retornos quantificaveis sobre o investimento na industria, tornando-se
jurisdicbes mais atraentes para outros desenvolvedores de games ou multinacionais existentes.

Cada vez mais, a capacidade das empresas de games de sucesso em um mercado global cada vez mais
competitivo - e, assim, para os paises e regides desbloquearem esses beneficios — depende de sua
capacidade de acessar audiéncias. As empresas melhor equipadas com games excelentes e estratégias
de marketing que acumulam e monetizam bases de fas sdo aquelas que podem ajudar a formar
ecossistemas que proporcionam beneficios de longo prazo para os paises onde estdo localizadas.
Alguns dos titulos mais populares e duradouros até hoje em plataformas como Steam sdo titulos de
desenvolvedores fora de paises e regides “poténcias” ou desenvolvedores AAA tradicionais. Por
exemplo, War Thunder do desenvolvedor hingaro Gaijin Entertainment foi lancado como beta em
2013, mas cultivou uma base de jogadores dedicada que mantém o jogo entre os 20 games mais
jogados no Steam até hoje. Outros exemplos incluem Dead by Daylight (2016) do estudio canadense
Behaviour Interactive, Rust (2018) do estudio tcheco Bohemia Interactive e Path of Exile (2013) * do
estudio neozelandés Grinding Gears Games, entre outros. Anos apds seu lancamento, o suporte a esses
games continua, caracterizando o potencial de seus respectivos estudios e jurisdi¢des de apoio.

E importante notar que os paises e regiées que tiveram mais sucesso com suas respectivas industrias de
videogames sdo aqueles que implementaram mecanismos de apoio adaptados as necessidades
especificas e oportunidades presentes em suas proprias industrias regionais. Nesse sentido, uma
estratégia ndo é uma abordagem Unica para todos e ndo deve apenas levar em conta as caracteristicas
especificas da industria de videogames, mas também outros contextos, como os ambientes politico,
juridico e econémico.

Como tal, os mecanismos de apoio acompanham um desenvolvedor ao longo de seu crescimento,
desde estudantes de videogames até empresas lucrativas. Em cada etapa desta jornada, as
necessidades e obstaculos de um desenvolvedor sao ligeiramente diferentes, e o ecossistema de apoio
deve refletir e abordar esses desafios.

Empreendimentos Empresas
de alto potencial escalaveis
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2 https://theesa.ca/wp-content/uploads/2022/07/esac-2021-final-report.pdf

3 https://www.thecreativeindustries.co.uk/facts-figures/industries-games-games-facts-and-figures-economic-
contribution

4 https://steamspy.com/#tab-total
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Estas jurisdicdes inspiradoras excluem aquelas com “vantagens iniciais” e vantagens naturais oferecidas
as empresas de videogames dos Estados Unidos, Japao e China. Os mecanismos de apoio podem variar
desde conceitos de menor escala e financiamento para o desenvolvimento inicial até aceleradores e
incubadoras, até créditos fiscais multimilionarios e esquemas de descontos. Em ultima analise, os
mecanismos de apoio devem fazer parte de um esforco maior e concertado por parte dos decisores
politicos e das partes interessadas da industria para reforcar os resultados produtivos da industria dos
videojogos.

O mercado latino-americano de videogames vem ganhando impulso, caracterizado por um periodo de
crescimento acelerado nos ultimos anos. Em 2023, a América Latina respondia por 5% do mercado
global de jogos, mas, em meio a outras regides em contragdo, registrou um aumento de 3,8% ano a
ano.’ Nesse contexto regional, o Brasil estd em melhor posicao para capitalizar o crescimento do setor;
possui a maior populacdo da regido, é unificada por uma lingua e cultura distintas, possui um sistema
educacional robusto e a maior concentracao de jogadores ativos de videogame. Historicamente, o
surgimento da indUstria de videogames no Brasil tem sido prejudicado por politicas protecionistas que
limitam a importacdo de consoles e titulos de videogame. No entanto, os criadores de jogos persistiram
no desenvolvimento de jogos nacionais e independentes, encontraram solu¢des alternativas criativas
para o hardware e comecaram a coordenar os seus esforcos de defesa.

Este whitepaper explora caminhos potenciais para a industria brasileira de videogames, considerando
as novas estruturas regulatdrias e legais avancadas pelo governo federal. Em ultima analise, demonstra
que o Brasil pode capitalizar o seu ecossistema existente para fazer crescer a sua industria de
videojogos e utilizar novos mecanismos de apoio para aceder a oportunidades alinhadas com o atual
mercado global de jogos.

® Ibid
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2. Analise de Jurisdi¢oes

Reconhecida formalmente pelo governo brasileiro como uma industria legitima apenas em 2003, a industria
de games brasileira tem feito avancos significativos em direcdo ao estabelecimento de um ecossistema capaz
de igualar a outras contrapartes globais.® A promulgac¢ado da Lei 14.852/24, conhecida como Marco Legal da
Industria de Games, que fornece uma estrutura legal robusta para a industria de videogames distinta da
producdo audiovisual, representa a culminacdo desses esforcos e demonstra o desejo do estado de apoiar
ainda mais o crescimento da industria de games como um todo (6). A lei define 4reas de apoio, incluindo a
promocao de uma forca de trabalho qualificada, a promocao da cultura e educagao em videogames e o apoio
ainovacdo empreendedora na industria.

Dada a estrutura deste novo quadro legal, é instrutivo olhar ao redor do mundo para ver como outros paises
e regides tratam os games como produtos que sdo, respectivamente, culturais, comerciais e inovadores por
natureza. Para esse fim, as seguintes subsecdes fornecem exemplos selecionados que podem ajudar a
informar a implementacdo de programacao dentro do quadro brasileiro.

6 www.abragames.org
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Defini¢oes

Esta caixa apresenta alguns dos mecanismos de suporte mais comuns para a industria de
videogames.

Subsidios

= Subsidios sdo fundos nao reembolsaveis fornecidos por um governo ou organizacdo
para apoiar projetos ou atividades especificas. Eles sdo geralmente concedidos com base
no mérito e no impacto potencial do projeto proposto.

= Subsidios fornecem capital inicial sem o 6nus do reembolso, permitindo que startups e
pequenas empresas assumam riscos e inovem. Eles sao acessiveis a uma ampla gama de
candidatos, incluindo aqueles que podem nao se qualificar para empréstimos ou outros
financiamentos devido a falta de garantias ou histérico de crédito.

= A natureza competitiva das aplicacdes de subsidios pode significar que nem todos os
projetos merecedores recebem financiamento, potencialmente deixando algumas ideias
inovadoras sem suporte. Além disso, a natureza finita dos fundos de subsidios pode limitar o
numero de projetos que podem ser apoiados em um determinado momento.

Empréstimos Reembolsaveis

= Empréstimos reembolsaveis sao fundos fornecidos com a expectativa de que serdo
reembolsados, muitas vezes com juros. Esses empréstimos podem ser oferecidos por
agéncias governamentais em termos favoraveis em comparacdo com empréstimos
comerciais.

= Empréstimos podem ser mais faceis de obter do que subsidios, pois a expectativa de
reembolso reduz o risco para a agéncia financiadora. Os fundos reembolsaveis podem ser
reutilizados para apoiar outros projetos, criando um fundo rotativo que pode ajudar varias
empresas ao longo do tempo.

= Empresas sem respaldo financeiro sélido ou garantias podem achar dificil qualificar-se para
empréstimos, limitando o acesso para alguns desenvolvedores. Mesmo empréstimos de
baixo interesse vém com custos que precisam ser gerenciados, o que pode ser um fardo para
empresas em estagio inicial.

Incentivos Fiscais

= |ncentivos fiscais incluem varias formas de alivio fiscal, como créditos, deducées ou isencdes,
fornecidos a empresas que atendem a certos critérios ou se envolvem em atividades
especificas. Na industria de videogames, esses incentivos geralmente visam custos de mao
de obra, o item de despesa mais significativo, aumentando assim efetivamente o capital
disponivel dos desenvolvedores.

= Incentivos fiscais podem beneficiar uma ampla gama de empresas, incluindo grandes
desenvolvedores nacionais e internacionais. Eles também podem ajudar a atrair
investimentos para a industria, melhorando a viabilidade financeira dos projetos. Ao reduzir
os encargos fiscais, as empresas tém mais recursos para investir em crescimento, emprego e
inovacgao.

= Navegar pelos incentivos fiscais pode ser complexo, exigindo que as empresas tenham
uma boa compreensao das leis fiscais e, potencialmente, precisem de aconselhamento
profissional. Os beneficios financeiros dos incentivos fiscais sdo frequentemente realizados
no final do ano fiscal, o que pode néo alinhar-se com as necessidades imediatas de
financiamento dos desenvolvedores em estédgio inicial.
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2.1 Games como Produtos Culturais

A industria de videogames fomenta o desenvolvimento cultural ao apresentar narrativas e personagens
diversos, oferecendo representacdes auténticas de diferentes culturas, inspirando-se em fontes culturais,
incorporando elementos educacionais e facilitando a troca cultural através de varias comunidades. Nao
apenas os videogames tém um impacto direto na disseminacdo da cultura, mas o préprio ato de jogar é uma
forma de expressao cultural. Diferentes tipos de midia tém servido como catalisadores para a transmissao de
cultura em massa; no entanto, o que diferencia os videogames é a experiéncia controlada, reprodutivel e
imersiva que oferecem, que, quando apresentada dentro de uma narrativa contextualizada, proporciona um
significado cultural maior.”

O Brasil tem visto os impactos da influéncia bidirecional entre cultura e videogames. Por exemplo, jovens
estdo desenvolvendo consciéncia politica através da interacdo com redes de amigos online e contetido
produzido por influenciadores.® Had também uma florescente comunidade indigena de jogos, onde jogo,
representacao e ativismo se encontram.’ Além disso, estudios brasileiros focados em desenvolvimento
externo estdo sendo reconhecidos ndo apenas por suas capacidades de engenharia e co-desenvolvimento,
mas também por suas capacidades artisticas.’

A Lei 14.852/24, Marco Legal da Industria de Games, aproveita essa compreensao dos videogames para
promover e disseminar a cultura brasileira e a diversidade cultural. Este pilar chave da lei ancora-se nos
principios e direitos constitucionais fundamentais e é consistente com o precedente da Lei 8.131 de 1991,
que considera o desenvolvimento de games como um segmento cultural. Os artigos 6 e 12 da Lei 14.852/24
discorrem sobre isso ao reconhecer explicitamente o empreendedorismo inovador em games como um
motor de desenvolvimento econémico, social, ambiental e cultural. Eles apoiam ainda a promocao da
diversidade cultural e fontes de producao e programacgao de informacgédes, e consideram o investimento no
desenvolvimento de videogames como um investimento em cultura.

Diferentes jurisdi¢des ao redor do mundo, como Dinamarca, Reino Unido e Canada, comecaram a financiar
videogames como iniciativas culturais. A Suica, por exemplo, fez esfor¢os significativos apoiados pelo
governo para financiar a relacdo entre cultura e videogames. O Conselho Federal Suico expressou essa
posicao ao categorizar os videogames como um "ativo cultural digital" que merece apoio cultural e econémi-
co continuo. Ecoando esse sentimento, diferentes cantdes, incluindo Zurique, Vaud e Berna, forneceram
suporte a desenvolvedores de videogames em suas iniciativas de financiamento cultural.

Notavelmente, ha duas particularidades do mercado suico de videogames. Primeiro, ha uma énfase em criar
titulos menores, mais inovadores e experimentais, semelhantes a indie games, reconhecendo que esta
competindo com gigantes da industria internacional nos Estados Unidos, China e Japao. Segundo, hd um
sistema de financiamento Unico decorrente dos sistemas nacionais e cantonais de governanca, onde os
cantdes podem decidir buscar certas oportunidades de desenvolvimento econémico com base em seus
objetivos politicos e recursos, independentemente das prioridades federais.

7 Cerezo- Pizarro, M. et al. (2023) The Cultural Impact of Video Games: A Systematic Review of the Literature.

8 https://luminategroup.com/storage/1461/PT Youth Democracy Latin America.pdf

? https://www.wired.com/story/brazil-indigenous-gaming-arani/
https://www.espn.com.br/esports/artigo/ /id/7886877/free-fire-copa-das-aldeias-o-primeiro-campeonato-
exclusivo-para-comunidade-indigena

19 Abragames (2023) Brazilian Gaming Industry.
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Conforme observado anteriormente, o financiamento e o suporte a industria de midia digital e inovacao sao
fornecidos no nivel regional, com programas administrados por varios cantdes e cidades. Por exemplo, o
Cantéo de Vaud tem um programa dedicado ao desenvolvimento de jogos, com até CHF 50.000 em
financiamento, e a cidade de Genebra tem programas de apoio a criagao digital, incluindo videogames. O
ecossistema suico de games também é apoiado por uma miriade de cursos e programas de design e
desenvolvimento de games oferecidos por instituicdes de ensino superior suicas em varios cantoes.
Instituicdes-chave incluem a Universidade de Artes de Zurique e o Instituto SAE.

Especificamente, um bom estudo de caso para o financiamento cultural de videogames na Suica é a vertical
de Game Design Emerging Talents da ProHelvetia(11). Servindo como o conselho de artes da Suica, o
objetivo da ProHelvetia é fomentar uma industria de videogames sustentével na regido, fornecendo
financiamento para o desenvolvimento de games para empresas de videogames em toda a Suica sob seus
programas de disciplina de Design. A fundacéo, principalmente focada em apoiar artistas e praticantes
culturais da Suica, é a Unica organizagao que apoia a criagao e promocao de videogames em nivel nacional.

Esses programas correspondem as varias etapas do processo de desenvolvimento de jogos, desde o
desenvolvimento do conceito até o desenvolvimento do protétipo, contribuicdo para a producao e expansao
do projeto, e estavam abertos a todos os candidatos suicos. Os subsidios variam de CHF 4.000 a 50.000 e
forneceram o muito necessario financiamento inicial, esperando levar a outras eventuais possibilidades de
financiamento. Importante, embora a ProHelvetia seja um conselho de artes, seu programa de subsidios
considera o potencial comercial (e, portanto, a sustentabilidade econémica) de cada projeto que financia.

Como um conselho de artes, a adocéo de videogames pela Pro Helvetia em seus grupos-alvo reconhece e
promove-os como cultura. Além disso, seu financiamento cobre tanto as etapas conceituais quanto de
desenvolvimento, apoiando os desenvolvedores ao longo da jornada desde a validagao inicial até o marketing
e promocgao. Assim, a criagao de produtos comercialmente vidveis, o acesso a investidores e uma
compreensdo mais profunda das habilidades empresariais entre os desenvolvedores em geral fazem parte das
oportunidades fomentadas pelo objetivo da Pro Helvetia também.

Outro estudo de caso é o Fundo Audiovisual da Flandres (VAF) na Regidao Flamenga da Bélgica. O VAF,
estabelecido pelo governo da Flandres hd mais de 20 anos, é um érgdo de financiamento publico que apoia a
producao audiovisual e de jogos, incluindo coproducdes internacionais. O Fundo VAF/Game co-financia até
EUR 400.000 para varios tipos de videogames - entretenimento, artisticos, sérios e educacionais — por
empresas na Flandres e Bruxelas, proporcionando incentivos financeiros ao longo das etapas de
desenvolvimento e oferecendo suporte para a promocao de jogos.

De particular interesse, o VAF oferece "Suporte Vertical Slice", uma contribuicao financeira destinada a
desenvolver uma versao jogavel de um game que demonstra claramente como serd o produto finalizado. O
proposito deste financiamento é permitir que o estidio de games desperte o interesse de financiadores,
publicadores, operadores de plataforma e do publico. Notavelmente, dentro do suporte vertical e de
producdo, até EUR 15.000 do apoio do VAF (12) pode ser usado para promocao, como gerar tragao ou
construir uma comunidade.

Enquanto o fundo apoia games de entretenimento, ele estd principalmente preocupado com aqueles que
tém valor artistico ou educacional. Isso inclui experiéncias artisticas, como experiéncias curtas experimentais
para locais como museus ou festivais de games alternativos, e games que visam ensinar habilidades ou
aumentar a conscientizagao sobre questdes sociais. Além das propostas de venda Unicas, viabilidade e
potencial de mercado, os candidatos ao subsidio sao julgados com base em critérios como a relevancia social
do jogo, valor cultural ou pedagdgico agregado e relagdes com instituicdes culturais relevantes, museus ou
festivais, organizacdes sem fins lucrativos ou centros de conhecimento. Notavelmente, o Suporte Vertical Slice
é, em principio, reservado para projetos majoritariamente flamengos, e 100% da ajuda fornecida pelo VAF

" ProHelvetia (n.d.). Game Design Emerging Talents.

12VAF (n.d.). Vertical support for games.
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deve ser gasta na Comunidade Flamenga (ou Regido Flamenga e Regido de Bruxelas-Capital).

O VAF é um 6timo exemplo da importancia do vertical slice na obtencdo de financiamento, pois permite que
estudios desenvolvam e entreguem um jogo de ponta a ponta. Da mesma forma, reflete como a inclusédo de
promocao no financiamento, mesmo para produtos culturais, € um aspecto chave para gerar tragao para o
jogo. Por fim, o VAF ndo apenas apoia a producdo de games culturais e educacionais, mas também enfatiza o
gasto local, fortalecendo seu apoio.

Os games estdo cada vez mais destacados por sua expressao artistica e influéncia cultural. Isso é evidente em
como hoje algumas das maiores producdes de filmes e séries de TV sdo baseadas em propriedade intelectual
de jogos, incluindo Uncharted, The Witcher, The Last of Us, Mortal Kombat e Arcane. Financiar games como
produtos culturais permitiria que produtos distintamente brasileiros transmitissem sua singularidade no
mercado internacional, enfatizando elementos narrativos e artisticos, ao mesmo tempo explorando aspectos
imersivos ou experimentais. Esta abordagem também permitiria games que retratam e expressam
representacgdes positivas das comunidades locais quando apresentados em um contexto mais amplo.

Summary

= Games sao reconhecidos como cultura e sao financiados como parte de iniciativas
culturais em diferentes paises e regides.

= Exemplos de financiamento cultural para games incluem Pro Helvetia na Suica e o Fundo
Vertical Slice do Fundo Audiovisual da Flandres na Bélgica.

= Ao financiar games como cultura, é essencial garantir sua viabilidade comercial para levar
a praticas sustentaveis.

= Alguns resultados esperados desse tipo de financiamento incluem desenvolver games
Unicos que sejam comercialmente vidveis, promover o gasto local, apoiar a
representacao de comunidades marginalizadas e nutrir talentos emergentes.

2.2 Games como Produtos Comerciais Criativos

Além de sua 6bvia influéncia cultural, os videogames sdo produtos comerciais que geram receitas
provenientes de mercados globais. O artigo 11 da Lei 14.852 (Marco Legal da Industria de Games) estende a
premissa da Lei 8.685 de 1993 (Lei do Audiovisual), que reconhece que o investimento no desenvolvimento
de videogames é considerado um investimento em pesquisa, desenvolvimento, inovacéo e cultura; implica
o potencial comercial dos games em conformidade.

Relatérios anteriores sobre a Lei 14.852/24 - (Marco Legal da Industria de Games), enquanto tramitava na
comissdo de educacdo e cultura como Projeto de Lei 2.796 de 2021, apontam explicitamente a industria de
videogames como uma industria de alto valor, com potencial para criar empregos bem remunerados. O
relatério justifica que, a medida que jurisdicdes comecaram a desenvolver politicas de incentivo para o setor,
conseguiram estimular o crescimento local, resultando em maiores fluxos de receita doméstica e alta receita
de exportacdo. O quadro regulatério proposto na prépria lei fornece a visibilidade e a seguranca juridica
necessarias para apoiar adequadamente o setor de videogames no Brasil e maximizar o potencial de receita
e criacdo de projetos.

De fato, governos ao redor do mundo tém reconhecido o potencial comercial com investimentos projetados
para estimular o desenvolvimento de propriedade intelectual. Embora geralmente adaptados ao estado de
seus respectivos ecossistemas, a premissa do financiamento de projetos comerciais de games permanece a
mesma em todas as jurisdicdes (paises e/ou regides). As jurisdi¢des alocardo e distribuirdo fundos para
empresas de games para o desenvolvimento de projetos — isso é geralmente feito através de um érgao de
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financiamento dedicado, com vinculos com o ministério de desenvolvimento econémico ou de cultura de
um governo. As empresas submetem candidaturas de financiamento a esses 6rgdos financiadores, que
julgarao as candidaturas com base em critérios estabelecidos (elegibilidade) e viabilidade econémica
(potencial comercial). As empresas que conseguirem garantir este financiamento deverao desenvolver o
jogo/projeto proposto, cujo grau de conclusao variara de acordo com o programa de financiamento e suas
estipulacoes.

O objetivo final de fornecer financiamento publico direcionado para empresas de games é ajuda-las a
desenvolver algum tipo de propriedade intelectual valiosa que possa ser distribuida como um produto
comercial de consumo. Os 6rgaos financiadores podem optar por financiar o desenvolvimento de games em
estdgio inicial, fornecendo financiamento para conceitualizacdo ou prototipagem para atingir um produto
minimo viavel (MVP), ou podem oferecer financiamento para producdo para ver o projeto até seu préximo
marco de desenvolvimento ou conclusao. O modus operandi desses 6rgdos financiadores é garantir que os
projetos financiados e a propriedade intelectual possam ser auto publicados ou apresentados a publicadores
com potencial para altos retornos de vendas apds distribuicdo internacional. Mas, mais importante, o
objetivo de fornecer programas de financiamento publico é preparar os estudios para o sucesso apds a
conclusao do projeto — se um projeto forte e vidvel for financiado estrategicamente, os retornos da
exploracao e venda da propriedade intelectual desenvolvida devem ser suficientes para permitir que os
estudios financiem seu proximo projeto de forma autossustentavel (sem financiamento publico adicional).
Dessa forma, os programas de financiamento publico ndo criam uma espécie de dependéncia, uma tabua de
salvagao na qual os estudios dependem, mas sim servem como um trampolim para apoiar o
desenvolvimento eficiente e bem-sucedido de modelos de negdcios sustentaveis.

As empresas de videogames no Canada podem acessar programas de financiamento publico oferecidos pelo
Canada Media Fund (CMF), uma entidade fundada e operada como uma parceria publico-privada entre o
governo canadense e partes interessadas da industria audiovisual. A missdo declarada do CMF é "fomentar,
promover, desenvolver e financiar a producao de contetido canadense e aplicativos relevantes", com
diversas linhas de financiamento para midia linear e midia digital interativa. A alocacgao total do programa de
financiamento do CMF em 2024 foi de CADS$357 milhdes (13) - esta alocacéo € o resultado de uma taxa de
5% imposta aos principais provedores de televisao por assinatura multicanal canadenses e financiamento
adicional do Departamento de Patrimdnio Canadense, o departamento ministerial federal que supervisiona
iniciativas relacionadas ao desenvolvimento de artes e cultura.

O CMF fornece financiamento com base em fases sequenciais de desenvolvimento para o setor de IDM. Sob
seu stream Ideation, o CMF fornece financiamento para conceitualizacdo e prototipagem de videogames
para criar e validar uma prova de conceito e construir um protétipo com o "objetivo de dar a um projeto uma
melhor chance de sucesso para futuras etapas de financiamento"(14). Sob seu stream Creation, o CMF
fornece financiamento para desenvolvimento de projetos comerciais, bem como iniciativas de
experimentacao e inovacdo - especificamente, o Programa de Projetos Comerciais financia "projetos que
tém maior probabilidade de sucesso comercial” avaliados com base em seu potencial para atingir objetivos
comerciais declarados, demonstrar oportunidades de negécios e alcancar lucratividade"(15). Ao fornecer
financiamento adaptado as necessidades dos projetos em varias etapas de desenvolvimento e ao privilegiar
a viabilidade financeira e comercial, o CMF contribuiu para o sucesso do ecossistema de desenvolvimento de
games indie e AA do Canada.

'3 https://cmf-fmc.ca/news/cmf-to-invest-357m-in-the-screen-sector-in-2024-2025/

% https://cmf-fmc.ca/program/conceptualization-program/

15 https://cmf-fmc.ca/program/commercial-projects-program/
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Tabela 1: Alocagoes de programas de financiamento do Canada Media Fund para projetos de midia digital

interativa (CADS)

Fluxo de ideias Fluxo de criacao

Alocacéo total do programa C$ 8.9 milhdes
IDM para 2024/25¢

Programa Conceitualizacéo

CM Maximo C$15.000

contribuicao/projeto

Os custos elegiveis
incluem pesquisa,
honorérios advocaticios
e estudos preliminares
de mercado

Notas Adicionais

Prototipagem

C€$250.000

Apoia a
experimentacao, teste e
validacao de conceito
com o objetivo
declarado de

C$ 35.8 milhoes

Projeto
Comercial

C$1.5 milhoes

Coloca explicitamente
em primeiro plano a
elegibilidade com base
no potencial comercial;
requer posicionamento

Inovacao e
Experimentacao

C$1.5 milhoes

Programa separado
que privilegia projetos
experimentais sem
diluir o financiamento
para projetos IDM mais

desenvolver um estratégico e marketing padronizados; aplica-se
primeiro protétipo em critérios acontetdo e
funcional tecnologia

A eficicia dos programas de financiamento para videogames pode se manifestar anos apds o investimento
inicial. Exemplos proeminentes de projetos de games canadenses financiados pelo CMF incluem Dead by
Daylight da Behaviour Interactive, que recebeu $1 milhdo em financiamento para producao em 2014 7 e
desde entdo se tornou um jogo de servico ao vivo amplamente bem-sucedido, com mais de 60 milhdes de
jogadores.’® Dead by Daylight mantém seu conceito central de jogabilidade e design, mas desde o
lancamento evoluiu para incluir diferentes modos de jogo e atualiza¢des de contelddo para download em
colaboracdo com algumas das franquias de terror mais populares do mundo, incluindo Saw, Alien e Resident
Evil. Em ultima andlise, o financiamento fornecido pelo CMF durante o desenvolvimento inicial de Dead by
Daylight e o subsequente sucesso do jogo permitiu que a Behaviour Interactive se expandisse para uma
grande empresa de games independente com estudios subsidiarios internacionais. A histéria de sucesso da
Behaviour atingiu um ponto de virada em 2019, quando a Netease fez um investimento multimilionério para
adquirir participacdo minoritaria na empresa canadense, apoiando os esfor¢cos de desenvolvimento e
crescimento em escala.’ De uma empresa com 550 funcionarios, a Behaviour agora conta com mais de 1300
funcionarios. Para 6rgaos financiadores, a histdria da Behaviour Interactive é o modelo para seus programas
de financiamento; apoiar a criacdo de projetos que tém maior potencial comercial uma vez concluidos,
distribuidos estrategicamente e bem comercializados.

Outras jurisdicdes com programas de financiamento de projetos comerciais também viram suas préprias
histérias de sucesso. O Fundo de Apoio a videogames da Franga (FAJV) oferece apoio financeiro para
projetos de videogames ao longo do ciclo de desenvolvimento através do CNC, uma agéncia do Ministério
da Cultura da Franca. As candidaturas ao FAJV séo julgadas com base na sua qualidade artistica, dominio
técnico e viabilidade comercial, com a principal estipulacdo de que os estidios devem manter os direitos de
propriedade intelectual do seu jogo: "isso visa incentivar um ecossistema de estudios independentes que

16 https://cmf-fmc.ca/document/breakdown-of-the-program-budget/

7 https://cmf-fmc.ca/funded-projects/? project search=dead%20by%20daylight

'8 https://www.polygon.com/23978649/dead-by-daylight-player-count-2023

19 https://www.gamesindustry.biz/netease-acquires-minority-stake-in-behaviour-interactive
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criam valor cultural".?* Em 2013, o estudio francés Don't Nod recebeu €200.000 do FAJV para um projeto
chamado "What If?", que se tornaria o titulo principal do estudio e da franquia Life is Strange.?' Muito
semelhante ao Canadj, o financiamento publico para projetos de games comerciais na Franca busca apoiar
projetos inovadores que demonstrem viabilidade comercial; em casos onde os games encontram grande
sucesso critico e comercial, os estudios podem continuar a aproveitar sua propriedade intelectual e fortalecer
seus ecossistemas de producao de games domésticos.

Resumo

= Videogames sao produtos comerciais com a capacidade de gerar receita em mercados
globais — o financiamento estratégico para o desenvolvimento de videogames pode
ajudar a cultivar esse potencial.

= Ao financiar projetos de games promissores, as jurisdicdes podem impulsionar
empresas locais e apoiar seus ecossistemas domésticos e promover producdes locais.

=  Games bem-sucedidos podem permitir que os estudios recuperem receita para ser
usada no financiamento de seu préximo projeto ou na exploracao adicional de sua
propriedade intelectual desenvolvida sem financiamento publico adicional, tornando-se
autossuficientes.

= (Canada e Franga tém ambos visto sucesso a longo prazo com estudios domésticos e
projetos que receberam financiamento para desenvolvimento de seus respectivos
esquemas.

= (Canada e Franca tém ambos visto sucesso a longo prazo com estudios domésticos e
projetos que receberam financiamento para desenvolvimento de seus respectivos
esquemas.

2.3 Games como Produtos de Inovacao

A industria de games est4 constantemente se adaptando a novas tecnologias, incluindo novos hardwares e
plataformas, novos modelos de negécios e consumo e da natureza do servico ao vivo dos videogames (a
expressdo "a natureza sempre ativa e de servico continuo dos videogames" refere-se ao modelo atual de
muitos jogos que estao disponiveis e operacionais 24 horas por dia, 7 dias por semana. Isso significa que
esses jogos nao tém um ponto final fixo, mas sdo projetados para serem jogados continuamente. Além disso,
eles frequentemente recebem atualizagdes, novos contetdos, eventos especiais e manutencao regular,
garantindo que os jogadores sempre tenham algo novo para experimentar. Esse modelo é comum em jogos
online, onde os servidores precisam estar sempre ativos para permitir que os jogadores acessem 0 jogo a
qualquer momento, e em jogos com modelos de servico continuo, onde o desenvolvimento e o suporte ao
jogo continuam mesmo apds seu lancamento inicial). Games podem levar anos para serem desenvolvidos,
criando ciclos de capital de longo prazo, razdo pela qual ter uma visdo clara da experiéncia do jogador é
fundamental ao investir. Além disso, o setor de games se baseia em uma ampla gama de habilidades e
disciplinas, de programadores a designers e escritores.

A necessidade de adaptacéo e a colaboracéo interdisciplinar subjacente dentro da industria de games
resultam em uma poderosa forca de inovacao. Desde games em nuvem até realidade virtual, metaverso,
inteligéncia artificial, games multiplataforma e conectividade social, hd uma constante transformacéo criativa
e tecnoldgica que tanto influencia quanto é influenciada por outros setores. Por exemplo, alguns desses

20 https://www.cnc.fr/professionnels/aides-et-financements/jeu-video/fonds-daide-au-jeu-video-fajv_191468

2! https://www.gamekult.com/actualite/dontnod-le-plus-subventionne-en-2013-128922.html
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avangos nos games digitais, como visualizacdo, se espalharam para empresas ndo relacionadas a jogos, como
aquelas nos setores de healthtech ou biotech, permitindo que usem aplicacdes de games para oferecer uma
experiéncia imersiva para seus clientes. Consequentemente, os games estao consistentemente garantindo
um lugar no financiamento de pesquisa e inovacdo em Singapura, Reino Unido, Finlandia e Alemanha.

O artigo 4, secéo Il da Lei 14.852 (Marco Legal da Industria de Games) apresenta medidas para fomentar o
ambiente de negdcios e aumentar a oferta de capital para investimento em empreendedorismo inovador.
Além disso, o artigo 11 reconhece videogames como inovacgéo, sujeitando-os as leis de propriedade
intelectual e direitos autorais. O financiamento de pesquisa no Brasil ja é apoiado por diferentes sistemas e
instituicdes, incluindo o Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (FNDCT), o Programa
Inova Talentos, fundagdes de pesquisa estaduais e agéncias e fundagdes especificas de universidades, entre
outros. Estes estabelecem uma base para outras iniciativas se desenvolverem.

A Finlandia adotou essa abordagem de inovagao/empreendedorismo. Construindo sobre décadas de
inovacgao tecnoldgica, a industria de videogames surgiu organicamente de um espirito empreendedor
nacional, impulsionado pelo apoio do governo. A Nokia liderou esse espirito de inovacgao, estabelecendo a
base de um rico pool de talentos locais de desenvolvedores, programadores, animadores e designers. Apesar
da Microsoft ter adquirido a divisdo de smartphones da Nokia em 2013, o apetite por tecnologia mével e
games de computador ndo desapareceu. Pelo contrario, desde os anos 2000, a industria de videogames da
Finlandia manteve um forte impulso, tornando-se um dos principais hubs globais para videogames.

A Tekes, hoje conhecida como Business Finland, é a agéncia de financiamento da inovacédo da Finlandia. Foi
estabelecida para promover e apoiar pesquisa, desenvolvimento e inovagdo em varias industrias na
Finlandia, incluindo a industria de videogames. A Tekes oferece uma ampla gama de servicos, incluindo
financiamento, networking e servi¢os de consultoria para aumentar a competitividade das empresas
finlandesas em escala global.

O foco da Tekes no financiamento de P&D permitiu que os desenvolvedores de games finlandeses
investissem em tecnologias de ponta e design de games inovadores. Esse foco na inovacdo tem sido um
fator chave na competitividade global dos games finlandeses. Por exemplo, o financiamento permitiu o
desenvolvimento de motores e ferramentas de games avancados, o que melhorou a qualidade e o
desempenho dos games produzidos pelas empresas finlandesas.

A Tekes forneceu financiamento inicial e suporte a Rovio Entertainment, criadores do jogo de sucesso global
Angry Birds. Esse financiamento ajudou a Rovio a desenvolver e comercializar o jogo, que se tornou um
fendmeno cultural e um grande sucesso comercial. A Supercell, conhecida por sucessos como Clash of Clans
e Clash Royale, também se beneficiou do suporte da Tekes. A agéncia forneceu financiamento crucial para
P&D que permitiu a Supercell experimentar diferentes ideias de games e refinar seus produtos, levando ao
seu sucesso de destaque.

A Tekes apoiou projetos piloto que permitiram aos desenvolvedores de games testar novos conceitos e
tecnologias em ambientes reais. Isso reduziu o risco associado ao lancamento de novos games no mercado e
ajudou os desenvolvedores a aprimorar seus produtos com base no feedback dos jogadores. Esse suporte foi
critico para empresas como Housemarque, conhecida por games como Returnal e Nex Machina, que usaram
essas oportunidades para aperfeicoar seus games no estilo arcade.

Durante o programa especifico da industria de games da Tekes (Skene — Games Refueled 2012-2015), a Tekes
forneceu 28 milhdes de euros para mais de 50 empresas (20% do numero total de empresas na época).
Durante o Skene, a industria de games da Finlandia atraiu 53 milhdes de euros de investimento privado,
principalmente gracas a alavancagem de financiamento da Tekes.?? Em 2011, ano anterior a implementacdo

22 10 years of funding and networks for the Finnish game industry. Tekes
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do Skene, a industria de games representava aproximadamente 1250 empregos e 165 milhdes de euros em
faturamento. Em 2016, ano apds o término do programa, esses nimeros aumentaram para 2750 empregos e
2500 milhées em faturamento.?* Embora o financiamento do Skene tenha parado, a Business Finland
continua a fornecer forte suporte a industria de videogames.

A industria de videogames na Holanda é vibrante e caracterizada por um ecossistema préspero de startups
inovadoras, empresas estabelecidas e instituicdes educacionais de classe mundial. Com forte apoio de
diversas iniciativas, a industria produziu games de sucesso global (saga Killzone e Horizon da Guerilla Games,
Age of Wonder da Triumph, etc.) e nutriu uma comunidade colaborativa de desenvolvedores e
empreendedores.

O Dutch Game Garden (DGG) é um renomado incubador de games e centro de desenvolvimento de
negdcios localizado na Holanda. Foi estabelecido em 2008 com o objetivo principal de promover e apoiar o
crescimento da industria de videogames holandesa. Nasceu de uma colaboracédo entre a Provincia de
Overijssel, a Municipalidade de Utrecht, a Universidade de Utrecht, a Universidade de Artes HKU e
especialistas da industria. E financiado publicamente (municipalidade, provincia) e recebe patrocinios
corporativos e suporte de lideres da industria como a Unreal Engine.

O DGG oferece uma variedade de servicos e programas projetados para ajudar desenvolvedores de games e
startups a prosperar em um mercado global competitivo: espaco de escritdrio acessivel e instalagdes,
workshops de desenvolvimento de negdcios e treinamento técnico, relacionamento com investidores e
alcance global. Embora o DGG néo forneca financiamento diretamente, ele ajuda as startups a se conectarem
com potenciais investidores e fontes de financiamento. O programa prepara as startups para o investimento,
ajudando-as a refinar seus pitches, desenvolver planos de negdcios robustos e entender as expectativas dos
investidores.

Para startups mais avancadas, o programa de aceleracao do DGG foca em escalar operagdes, melhorar
modelos de negdcios e expandir o alcance do mercado. Este programa inclui coaching intensivo, workshops
e oportunidades de networking para acelerar o crescimento. Alguns dos estudios de games mais talentosos
da Holanda chamaram o Dutch Game Garden de lar: Vlambeer (Ridiculous Fishing, Nuclear Throne),
RageSquid (Action Henk, Descenders), Tover (Tovertafel) e Ronimo Games (Awesomenauts, Swords &
Soldiers) (24).

Outras regides/paises também comecaram a expandir o escopo de seus programas de tecnologia e inovacéo
existentes para incluir o desenvolvimento de videogames. O programa Startup SG Founder de Singapura
fornece uma bolsa inicial e mentoria para empreendedores de primeira viagem, aproveitando a cultura de
startups e o clima de investimento doméstico de Singapura. Enquanto o programa é administrado pela
Enterprise Singapore, um conselho estatutario sob o Ministério do Comércio e Industria do governo, o
Startup SG Founder foca em cultivar startups como parte de um ecossistema maior de empresas e lideres da
industria bem-sucedidos. O programa enfatiza seus Parceiros Mentores Acreditados, empresas que foram
avaliadas por suas equipes de incubacéo e gestao, qualidade do programa e sustentabilidade operacional.”®
Isso garante que as startups tenham suporte financeiro, mas também a orientacdo para maximizar esse
financiamento (na forma de programa de aprendizado, suporte para pitch, networking, etc.) e ter maior
sucesso no mercado doméstico. De maneira semelhante, a Franca fornece financiamento para inovacéo e
startups de empresas de videogames através do seu banco publico de investimento, BPIFrance, e seus
programas de aceleracdo orientados para a tecnologia.?

B https://www.businessfinland.fi/49dec6/globalassets/julkaisut/3 2019-programmes-for-education-and-
gaming.pdf

24 https://www.dutchgamegarden.nl/

2 https://www.startupsg.gov.sg/programmes/4894/startup-sg-founder/accredited-mentor-partners

26 https://www.bpifrance.fr/nos-solutions/accompagnement
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3. Uma Orientacao para o Brasil
3.1 A Situacao no Brasil

O Brasil tem a maior industria de games da América Latina, tanto em termos de capacidade de
desenvolvimento quanto de gasto dos jogadores. O que diferencia o Brasil é seu vasto mercado local,
considerado o 5° maior do mundo em termos de populacdo online, com uma estimativa de 103 milhées de
jogadores.” Generalizando, o mercado de videogames brasileiro é o 10° maior do mundo. O ecossistema
brasileiro interage através de cadeias de valor globais e inclui grandes estudios, pequenos e médios
desenvolvedores, desenvolvedores autonomos, estidios de desenvolvimento externo, prestadores de
servicos especializados, empresas de suporte (publicadores e distribuidores), instituicdes educacionais,
investidores e associacdes de negdcios e profissionais. Embora o ecossistema de videogames brasileiro seja
grande e estruturado, ainda existem desafios, como financiamento e coordenacao interinstitucional, que
precisam de atengao para aproveitar totalmente o impulso da industria.

O mercado de videogames no Brasil viu um aumento de dez vezes no nimero de empresas de
desenvolvimento de games na ultima década. Segundo o relatério de 2023 da Abragames sobre a industria
de games brasileira, hd uma estimativa de 1042 desenvolvedores de videogames no pais, a maioria PMEs,
principalmente concentrados na regido Sudeste, com 57% dos desenvolvedores baseados |4, particularmente
em Sdo Paulo e Rio de Janeiro. A industria empregava cerca de 13.225 pessoas em 2023, com a terceirizacdao
sendo o regime de trabalho predominante para desenvolvedores. Além disso, as empresas de videogames
brasileiras geraram uma receita estimada de USD 251,6 milhdes em 2022. Games de entretenimento sao a
principal fonte de receita (86%), embora os estudios gerem receita de vérios tipos de jogos, como games
educacionais e advergames.?®

Os Estados Unidos e a América Latina continuam sendo os principais mercados para as empresas brasileiras
que vendem para o exterior. Alguns dos maiores players no mercado brasileiro de videogames sao Wildlife,
uma das 10 maiores empresas de games para dispositivos moéveis do mundo, com mais de 800 funcionarios e
escritérios no Brasil, EUA e Argentina, e a Aquiris, que foi comprada pela gigante americana Epic Games.
Outros grandes estudios focados em terceirizagdo e co-desenvolvimento incluem Kokku, PUGA e Diorama.
Impressionantemente, a grande maioria dos estudios brasileiros (92%) desenvolveu sua prépria propriedade
intelectual, com 64% dos desenvolvedores usando exclusivamente sua propria IP.%

Estudios brasileiros focados em desenvolvimento externo estdo atendendo as demandas internacionais com
qualidade. O Brasil tem sido reconhecido por suas capacidades artisticas, de engenharia e
co-desenvolvimento. Além disso, ha um crescente desenvolvimento de conteddo orientado para a cultura,
com muitos desenvolvedores em regides mais remotas criando games relacionados a mitologia indigena, a
floresta amazonica, terras antigas, tribos antigas, folclore e mais. Esses desenvolvimentos muitas vezes nao
sdo feitos com intencdo ou viabilidade comercial, embora existam estruturas de suporte ou incubadoras
como GamelJam+, que sdo entidades com fins lucrativos. Nesse sentido, a direcdo estratégica para a industria
de videogames do Brasil pode desempenhar um papel fundamental na integracdo econdmica dessas regides,
nutrindo e nivelando talentos e incentivando a inovacao e o investimento em todo o pais.

Existem outras organiza¢des notdveis reunindo suporte, como Abragames, ApexBrasil, o MinC e o BNDES
(Banco Nacional de Desenvolvimento Econdmico e Social), com a maior parte da coordenacao da industria
acontecendo através da Abragames. No entanto, ainda falta organizacdo governamental e estabilidade para

27 Abragames (2023) Brazilian Gaming Industry.

2 |bid.
2 |bid.
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sustentar esse impulso. Além disso, a medida que o nimero de esttidios aumenta e sua distribuicao
geografica se amplia, coordenar agdes conjuntas que beneficiem a maioria das empresas da industria se
torna mais desafiador. Existem algumas vias para reforcar a industria de videogames através de iniciativas do
setor publico, recriando o sucesso de outros programas de artes e cultura liderados por alguns ministérios
(por exemplo, iniciativas do Ponto de Cultura financiadas pelo FNC, priorizando o acesso em todo o pais a
producdo de midia e centros de criacdo cultural e colaboragdes).

Com mais de meio milhao de influenciadores de midia social (aqueles com mais de 10.000 seguidores nas
redes sociais), os influenciadores do Brasil exercem grande poder sobre as decisdes de compra das pessoas.
Em 2022, quase metade dos consumidores no Brasil relatou escolher uma marca ou produto com base em
endossos de celebridades online.3?' india e China seguem de perto essa tendéncia, embora a cena de
influenciadores da China tenha diminuido desde seu pico em 2019.

Celebridades da internet no Brasil ndo apenas moldam o comportamento do consumidor, mas também
impulsionam as marcas a investir mais em marketing de influenciadores. Em 2024, o Brasil foi classificado
como o quinto maior pais em nimero de usudrios de redes sociais, um nimero que cresceu 23%, para mais
de 176 milhdes de pessoas entre 2019 e 2024. Durante o mesmo periodo, os gastos com publicidade de
influenciadores no Brasil aumentaram mais de 160%. Com a base de usuarios prevista para continuar
crescendo, empresas e influenciadores estdo prontos para expandir ainda mais este mercado florescente na
América do Sul.*

Como prova social confidvel de produtos e estilos de vida, os influenciadores tém uma tremenda capacidade
de definir tendéncias e aumentar o potencial de mercado. Alguns dos maiores streamers do Twitch e
YouTubers do mundo estdao baseados no Brasil. Streamers de games online populares no Twitch incluem
Gaules, com mais de 30 milhées de seguidores e frequentemente classificado entre os principais streamers
de varios eventos, loud_coringa, conhecido por transmitir Grand Theft Auto com mais de 19 milhdes de
seguidores, e o streamer de Minecraft Cellbit, com mais de 13 milhdes de seguidores. Da mesma forma,
streamers como NOBRU, no YouTube, atraem mais de 120 mil visualizacdes para um Unico evento de esports
no Brasil.** Nesse sentido, o Brasil tem um potencial significativo na midia ao aproveitar o alcance e o
engajamento desses criadores de contetdo.

Esses influenciadores nao estdo apenas confinados ao publico brasileiro; eles tém um apelo amplo e
colaboram com marcas globais, aumentando sua presenca internacional. Enquanto influenciadores locais
tém publicos-alvo hiperfocados e sdo frequentemente percebidos como mais auténticos, influenciadores
globais como Anitta, Whindersson Nunes, Tatd Werneck e Dani Alves tém um vasto alcance, fazendo
parcerias com marcas populares e aproveitando tendéncias e qualidade. O crescimento significativo do
mercado global de marketing de influenciadores, mais que triplicou desde 2019 e, até 2024, deve atingir um
valor recorde de 24 bilhdes de ddlares americanos.>* Nesse sentido, a ja estabelecida cena de influenciadores
no Brasil poderia servir como uma porta de entrada para promover videogames brasileiros, ndo apenas
localmente, mas globalmente.

Além disso, com uma industria de midia e entretenimento diversificada e florescente, o Brasil poderia ser

30 Meio & Mesagem (2023) Who are they, where do they live and how old are the Brazilian content creators?

31 Statista (2024), The Influence of Influencers

32 Statista (2024) Influencer marketing in Brazil

3 Jarfhlaith Dempsey (2023), Most watched Brazilian Streamers for Q2 2023, Most popular Brazilian streamers of
Q2 2023 | Streams Charts

34 Statista (2024) Global influencer marketing value 2016 — 2024
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um terreno fértil ideal para projetos de videogames garantirem financiamento. Grandes empresas de midia
podem desempenhar um papel estratégico em garantir que as empresas criativas brasileiras permanecam
financiadas domesticamente enquanto expandem seu alcance além da midia linear (ou seja, filmes e TV).

Embora o ecossistema e o mercado do Brasil tenham muitas vantagens, também ha limitacées em
infraestrutura, uso eficaz de financiamento e capacidade gerencial e administrativa. Por exemplo, quase
metade dos estudios depende dos recursos da prépria empresa e dos empreendedores (46%), com o
investimento de publicadores internacionais representando apenas 16% e outros investimentos privados
10%. Embora existam algumas fontes de financiamento publico e privado disponiveis, a falta de
financiamento resulta em dificuldades para financiar projetos iniciais (principalmente para sua prépria IP) em
estudios iniciantes e de médio porte, levando os parceiros dessas empresas a trabalhar meio periodo em
outros estudios ou empresas fora da industria. A falta de financiamento também significa que, para muitos
estldios emergentes, a criacdo de novos produtos depende da receita de games anteriores e que uma parte
significativa das empresas depende principalmente de investimentos pessoais.

Anteriormente, o maior suporte legal vinha da Lei Paulo Gustavo (LPG), Lei Complementar 195/22, que
permitiu mais financiamento para producdes audiovisuais. Além disso, em termos de educacao de
desenvolvedores, ha uma ampla oferta com mais de 4000 cursos de graduacdo registrados no Ministério da
Educacao do Brasil. No entanto, é concentrado em instituicbes privadas de ensino superior (99,73%) ou em
cursos online prontamente disponiveis, com mais de 40% dessas institui¢des localizadas no Sudeste.®

Evidentemente, o ecossistema da industria no Brasil é robusto e impulsionado por individuos apaixonados,
mas requer suporte adicional, particularmente em financiamento e coordenacao de agéncias
governamentais. Comparado a outros paises, o Brasil possui um vasto mercado local e uma forte base de
influenciadores, bem como um ecossistema organizador que pode ser aproveitado. O principal desafio,
entdo, reside em organizar os diversos players publicos e privados para capitalizar o impulso da industria e
preencher as lacunas existentes no ecossistema, como a necessidade de mais aceleradoras e financiamento
para projetos em estagio inicial.*®

Summary

= O mercado de videogames do Brasil se destaca devido ao seu vasto mercado local,
com uma estimativa de 103 milhdes de jogadores, tornando-o a 52 maior populagao
online do mundo e, no geral, o 10° maior mercado de videogames do mundo.

= Aindustria possui uma estimativa de 1042 desenvolvedores, empregava aproximadamente
13.225 pessoas em 2023 e gerou USD 251,6 milhdes em receita em 2022.

= Com mais de meio milhdo de influenciadores de midia social, os influenciadores do
Brasil exercem um poder significativo sobre as decisdes de compra, com quase metade
dos consumidores brasileiros escolhendo marcas com base em endossos de
celebridades online em 2022. Isso pode se tornar uma das principais vias para o
marketing de jogos.

=  Embora o ecossistema de games do Brasil tenha muitas vantagens, enfrenta limitagoes,
principalmente em financiamento, com quase metade dos estudios dependendo de
recursos internos, apenas 16% recebendo investimento de publicadores internacionais e
10% obtendo outros investimentos privados.

35 Abragames 2023 Brazilian Gaming Industry
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3.2 Desenhando Li¢oes e Definindo Objetivos

A andlise de programas de suporte ao redor do mundo forneceu insights valiosos que podem informar uma
direcdo estratégica para a indUstria de videogames do Brasil. Ao examinar iniciativas e politicas
bem-sucedidas de varios paises, o Brasil pode adotar melhores préticas que foram testadas e comprovadas
como eficazes. Esta abordagem néo apenas ajuda a aproveitar estratégias que geraram resultados positivos,
mas também a evitar as armadilhas e erros encontrados por outras jurisdicdes. Considerando o
recém-adotado quadro politico, pode-se identificar as ideias mais relevantes e impactantes que se alinham
com o cenario cultural, econémico e tecnolégico Unico do Brasil, desenhando, em ultima analise, um
caminho para fomentar uma industria de videogames préspera.

A estratégia geral de qualquer plano de apoio ao desenvolvimento da indUstria de videogames deve ser criar
uma industria sustentavel e competitiva. Nesse contexto, sustentabilidade significa:

= Viabilidade econémica: criar um ecossistema onde desenvolvedores, publicadores e outras partes
interessadas brasileiros tenham a oportunidade de alcancar lucratividade a longo prazo sem
depender exclusivamente de financiamento externo ou tendéncias de mercado temporarias, e
onde esses lucros sejam capturados e reinvestidos por empresas brasileiras.

= Desenvolvimento e aprimoramento de talentos locais: através de programas de educacdo e
treinamento, bem como parcerias com instituicées académicas, desenvolver uma forca de
trabalho qualificada capaz de produzir e promover contelido de alta qualidade, empregada e
retida por empresas brasileiras.

= Influéncia cultural: produzir contetido culturalmente relevante que ressoe com audiéncias locais e
globais, incorporando elementos culturais Unicos do Brasil, o que ajudaria a distinguir as ofertas do
Brasil no competitivo mercado global.

Uma estratégia robusta para a industria de videogames do Brasil deve ser intrinsecamente adaptada tanto
as necessidades estruturais quanto especificas do setor. Esta abordagem envolve entender a cadeia de
valor, as tendéncias atuais e as dinamicas de mercado que impulsionam a industria global de videogames, ao
mesmo tempo em que considera os atributos tnicos do mercado e da industria do Brasil. E crucial que uma
estratégia se alinhe e aproveite as especificidades do Brasil discutidas na Secao 3.1. Consequentemente, a
direcdo estratégica para o Brasil deve harmonizar e integrar os dois quadros apresentados neste relatério: a
jornada do desenvolvedor e a estratégia de politicas publicas com 3 vetores: videogames como produtos
culturais, comerciais e de inovacao.

Ao adotar a jornada do desenvolvedor, que destaca as etapas de desenvolvimento desde a concepgao até o
mercado, e incorporando a estratégia de politicas publicas, que aborda os videogames como produtos
culturais, comerciais e de inovacao, o Brasil poderia criar um ecossistema holistico e de apoio e desbloquear o
significativo potencial de sua industria de videogames.

Empreendimentos Empresas
de alto potencial escalaveis

=]
©) 52 s

Programas de Incubagao e - Acesso ao
h R R Aceleracao . R
treinamento financiamento direto investimento

Talento junior Proto-empresas

Cultura | Expressao cultural I | Influéncia e representacao cultural I
Viabilidade Competitividade Lucratividade
Inovagio | Habilidades técnicas transferiveis | | Pesquisa e desenvolvimento |
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Passo Um: A Jornada Comeca

A direcdo estratégica para a industria de videogames do Brasil comeca com a solidificacdo das habilidades
empreendedoras. O empreendedorismo na industria de videogames é distinto, exigindo uma mistura de
habilidades diversas que abrangem aspectos criativos, técnicos e empresariais. Embora muitos aspirantes a
desenvolvedores possuam fortes habilidades criativas e técnicas, muitas vezes ha uma lacuna significativa
em conhecimento empresarial.

Esse treinamento necessario e valioso poderia ser ministrado por uma organizagao existente ou nova,
dedicada a ensinar empreendedorismo a comunidades em todo o pais. Esta organizagao servird como o
suporte fundamental para a fase inicial da jornada do desenvolvedor, fornecendo recursos e educacéo
cruciais para desenvolvedores emergentes.

Para abordar essa lacuna, os programas de treinamento da organizacao devem focar intensivamente em
habilidades empresariais especificas para a industria de jogos, incluindo gestao de projetos, marketing,
financas, gestao de propriedade intelectual, andlise competitiva, desenvolvimento de comunidade e
planejamento estratégico. Esses programas devem ser projetados para serem acessiveis e relevantes para
diversas comunidades, garantindo que aspirantes a empreendedores de vérias origens possam participar e
se beneficiar.

Além das cruciais habilidades empresariais, hd oportunidades para esfor¢os coordenados na construcao de
conhecimento transferivel em habilidades técnicas mais avancadas através de cursos de design de games de
ultima geracdo. De fato, os artigos 15 e 16 do Marco Legal indicam que o treinamento de recursos humanos
em videogames deve ser feito através de vérias vias educacionais, incluindo cursos de educacéo profissional
e tecnoldgica, cursos de ensino superior, oficinas profissionais e cursos de treinamento técnico. O Marco
também enfatiza o incentivo a pesquisa e desenvolvimento e a criacao de plataformas de games
educacionais.

Um desafio significativo para a educagdo em games no Brasil é a escassez de profissionais séniores de games
retornando como instrutores. Atualmente, muitos professores vém de outros campos, como programacao
tecnoldgica genérica ou arte, ou tém conhecimento desatualizado. Incentivos para profissionais experientes
da indUstria ensinarem e desenvolverem curriculos que reflitam os padrdes e inovacdes atuais da industria
ajudariam a abordar essa questao.

Além disso, a organizacdo deve oferecer oportunidades de mentoria, conectando empreendedores
emergentes com profissionais experientes da industria que possam fornecer orientacdo e suporte.
Workshops e seminarios poderiam fazer parte do curriculo, permitindo amplo alcance e flexibilidade para os
participantes. Fomentar uma base sélida em empreendedorismo (com foco em habilidades empresariais,
propriedade intelectual vidvel e analise de audiéncia) capacitard individuos em todo o Brasil a navegar pelas
etapas iniciais do desenvolvimento de jogos, desde o conceito até o planejamento inicial de negdcios,
preparando o cenario para uma industria de videogames robusta e sustentavel.

Passo Dois: Para o Vertical Slice

Uma vez que os aspirantes a desenvolvedores de games tenham recebido treinamento basico em
empreendedorismo, o préximo passo na direcao estratégica é garantir financiamento para prototipagem
para avancar seus projetos para um "vertical slice". Um vertical slice ¢ um ponto critico no processo de
desenvolvimento que permite as empresas criar um segmento polido de seu jogo que demonstra
caracteristicas e potencial chave, servindo como uma prova de conceito.

Esta fase de financiamento deve atender tanto a projetos culturais quanto a produtos audiovisuais
comercialmente viaveis (conforme definido pela estratégia da politica publica). Mais especificamente,
projetos orientados artisticamente com viabilidade comercial limitada receberiam financiamento para
concluir a producao de um jogo completo. Por outro lado, projetos com ambicdo comercial receberiam
financiamento para desenvolver um vertical slice, um protétipo para validar a viabilidade do jogo e as
capacidades da equipe.
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Projeto comercial Vertical slice Passo Trés

©)

Projeto artistico Jogo completo

Este tipo de financiamento, conforme ilustrado pelo exame de programas ao redor do mundo, deve estar
disponivel através de subsidios. Este financiamento permitird aos desenvolvedores realizar andlises de
mercado essenciais e cobrir custos iniciais de desenvolvimento. Em estados com agéncias de financiamento
cultural estabelecidas em nivel estadual ou municipal, o dinheiro dos subsidios pode ser alocado através
dessas estruturas existentes, aproveitando a expertise local. Em regides sem essas agéncias, os
desenvolvedores poderiam se candidatar diretamente ao nivel federal, através de uma organizacao
familiarizada com as industrias criativas, para garantir acesso equitativo ao financiamento em todo o pais.

Ao apoiar uma ampla gama de projetos, a iniciativa pode fomentar uma industria de videogames vibrante e
apoiar o surgimento de producgdes Unicas que reflitam as perspectivas brasileiras e regionais.

Além disso, esta etapa deve incluir oportunidades de incubacdo e mentoria direcionadas. As equipes se
beneficiariam do acesso a mentores experientes que podem fornecer orientagdo tanto em aspectos técnicos
quanto empresariais, ajudando-os a refinar seus projetos e preparar os projetos mais promissores para as
proximas etapas de desenvolvimento.

Esta segunda fase seria o ponto onde o financiamento para projetos com viabilidade comercial limitada (ou
seja, producdes culturais) seria concluido, focando recursos em empreendimentos com claro potencial
comercial. Ao apoiar empreendedores-desenvolvedores através desta segunda fase, o Brasil poderia cultivar
um pipeline robusto de projetos de videogames inovadores e de alta qualidade, preparando o terreno para
uma industria competitiva e sustentével.

Passo Trés: Aceleracao

Com um vertical slice validado em maos, o proximo passo seria entrar na fase de aceleracdo. Durante esta
fase, os desenvolvedores podem se candidatar a um pool maior de fundos administrados por uma
organizacao governamental (ou financiada publicamente) com conhecimento avangado da industria de
videogames e empresas escaldveis. Esta organizacao deve ter a expertise para fazer apostas comerciais
informadas, garantindo que o financiamento apoie projetos de alto potencial. Com o tempo, a medida que o
programa demonstra sucesso, a industria atraira capital privado. A medida que o capital privado flui para a
industria, é importante que uma parte significativa, se ndo todos os investimentos, origine-se no Brasil,
garantindo assim que os lucros permanecam dentro do pais.

Empresas promissoras de videogames devem ser acompanhadas através de um programa de aceleracdo
mais intenso e especializado, potencialmente gerido por associacdes da industria com conhecimento. Este
programa forneceria suporte abrangente, incluindo treinamento avancado, mentoria e recursos para refinar
e concluir o jogo. Além disso, a colaboracdo com organizagdes federais e estaduais com programas de
exportacao dedicados facilitaria a participacdo em missdes internacionais para eventos importantes da
industria, como GDC (Game Developers Conference) e Gamescom. Essas missdes sdo cruciais para
desenvolver oportunidades de mercado internacional e estabelecer a presenca do Brasil na industria global
de videogames.

O objetivo principal desta fase é garantir financiamento de producéo suficiente para desenvolver e publicar

um jogo completo. A énfase deve ser colocada em parcerias com publicadores nacionais ou experimentar a
autopublicacgao, garantindo que toda a propriedade intelectual (IP) e valor permanec¢am dentro do Brasil. Ao
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evitar a dependéncia de publicadores internacionais, a industria de videogames do Brasil podera reter maior
controle sobre sua producéo criativa, retornos financeiros e audiéncias. Esta abordagem centrada no Brasil
ajuda a combater um certo neocolonialismo econémico, onde publicadores do Norte global se beneficiariam
do trabalho e do talento brasileiros.

Neste estdgio, as empresas de videogames devem ser incentivadas a aproveitar a robusta comunidade de
midia e influenciadores do Brasil, que pode desempenhar um papel fundamental na promocao e marketing
de jogos, tanto domesticamente quanto internacionalmente. Os esforcos provavelmente seriam mais bem
gastos em criar essas valiosas conexdes com influenciadores brasileiros, em vez de gastar tempo e recursos
para garantir suporte potencial de um publicador internacional.

Ao fomentar parcerias domésticas fortes e utilizar recursos locais, a fase de aceleracdo visa construir uma
industria de videogames autossustentédvel e globalmente competitiva no Brasil. O resultado ideal desta fase
de aceleracdo seria um portfélio de games autopublicados encontrando seu publico doméstico (e
internacional) através de uma rede de influenciadores. Conforme observado na Secéo 1, esse tipo de
construcdo de audiéncia é cada vez mais exigido por potenciais financiadores (por exemplo, financiadores de
projetos, plataformas de jogos) para garantir recursos.

Passo Quatro: Desbloqueando o Potencial do Brasil

O préximo passo seria apoiar ainda mais os empreendimentos de alto potencial brasileiros com o
crescimento em escala. Estabelecer um fundo de investimento em ac¢bes dedicado a financiar games feitos
no Brasil catalisaria ainda mais o crescimento da industria de videogames do Brasil.

Semelhante ao que foi observado em outros paises (por exemplo, Canadad), este fundo "Brasil-primeiro"
fornecera suporte financeiro critico a projetos que demonstraram um forte “case” de negécios, seja através
de etapas anteriores ou com potencial de mercado comprovado.

De fato, investidores na industria de videogames estdo procurando métricas concretas para fazer apostas
baseadas em evidéncias em projetos especificos. Cada vez mais, os desenvolvedores devem pensar em fazer
e comercializar 0 jogo ao mesmo tempo. Assim, eles podem mostrar que seu jogo tem tracdo e uma
comunidade crescente que pode gerar buzz e vendas potenciais antes que parceiros privados decidam
embarcar (por exemplo, publicadores, VCs, acordos de distribuicéo, etc.).

Inicialmente, o fundo seria principalmente financiado por dinheiro publico, reconhecendo que investidores
privados podem estar hesitantes em se envolver devido aos riscos percebidos de investir em games se ao
desejo de avaliar o potencial de um jogo com base em dados concretos e métricas de sucesso. Como um
primeiro passo, o suporte de érgdos publicos pode enviar um forte sinal para investidores privados e ajudar a
reduzir, até certo ponto, a participacdo de capital privado. No entanto, o fundo permaneceria aberto a
qualquer investidor brasileiro, criando uma oportunidade de investimento inclusiva. A medida que a
industria amadurece e projetos bem-sucedidos emergem, como titulos bem-sucedidos como Dead by
Daylight no Canada, a atratividade do fundo aumentaria gradualmente, atraindo mais investimento privado.

Com o tempo, espera-se que o equilibrio do investimento mude de predominantemente fundos publicos
para uma mistura com uma proporcao crescente de dinheiro privado. Crucialmente, todos os investimentos
se originariam dentro do Brasil, garantindo mais uma vez que os beneficios econdmicos permanecam dentro
do pais. Este modelo ndo apenas sustenta o crescimento da industria, mas também reforca a soberania
econdmica e o patriménio cultural do Brasil, posicionando a nacado para aproveitar esta oportunidade de
ouro.

De fato, o objetivo final da direcdo estratégica é desbloquear o potencial do Brasil como uma poténcia na
industria global de videogames. O Brasil possui varias forcas Unicas que podem impulsionar sua emergéncia
como um player-chave no setor. Primeiramente, o pais possui uma populacdo grande e jovem,
proporcionando uma base significativa de talentos e consumidores para videogames. Além disso, o Brasil
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tem uma rica histéria de criatividade e inovacao, com uma comunidade crescente de desenvolvedores de
games que demonstraram sua capacidade de produzir contelido atraente.

Um dos maiores ativos do Brasil esta em sua proeza cultural e criativa. A capacidade de criar e cultivar
audiéncias para produtos culturais é fundamental. Ao alavancar seu diversificado patrimoénio cultural e suas
vibrantes industrias criativas, o Brasil pode se posicionar como um polo para videogames inovadores e
culturalmente ressonantes. Essa abordagem estratégica ndo apenas aumenta a competitividade global do
Brasil, mas também fortalece sua identidade cultural e ecossistema de inovacao.

Para alcancar isso, o suporte continuo é essencial. O investimento em infraestrutura, educacao e politicas
especificas para a industria deve ser sustentado para nutrir talentos locais, facilitar o acesso ao mercado e
promover a exportacao de games feitos no Brasil. Colaboracées entre agéncias governamentais, associagdes
da industria e instituicdes educacionais serdo cruciais para fomentar um ecossistema de apoio que encoraje
criatividade, empreendedorismo e avanco tecnoldgico.

Além disso, iniciativas devem se concentrar na construcdo de parcerias internacionais, promoc¢édo de games
brasileiros em grandes eventos globais e na criagao de um ambiente regulatério favoravel que encoraje
inovacao e investimento. Ao capitalizar sobre suas forcas e enfrentar desafios através de iniciativas
estratégicas, o Brasil pode de fato desenvolver seu potencial como uma poténcia no mercado global de
videogames, impulsionando o crescimento econémico e a influéncia cultural em escala global.
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