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RESUMO

Ha um bom tempo que o mercado de jogos estd evoluindo e sendo moldado pela
sociedade, cada vez mais fazendo parte dia a dia de muitas pessoas e 0 que antes
podia ser considerado apenas um hobby, tem se mostrado um mercado de sucesso
em ambito global. Neste sentido, o objetivo deste trabalho é apresentar, por meio de
coletanea bibliogréfica, um breve histérico do mundo dos jogos de uma forma
compreensiva e direta, mostrar as principais empresas do mercado e o motivo deste
mercado ter crescido tanto fora quanto dentro do territério brasileiro, assim como 0s
desafios enfrentados pelos estudios de jogos nacionais, além de analisar o impacto
que os videogames tiveram em outras areas como educacdo e saude. Além disso,
fora realizada uma pesquisa de campo com o proposito de avaliar o perfil dos
pesquisados com relacdo ao mundo dos jogos digitais. Ao final do trabalho, concluiu-
se que é uma industria relevante em um cenario mundial, influenciando no cotidiano
das pessoas de diversas formas, mas que, apesar de ter um forte potencial em
contexto nacional, o Brasil ndo demonstra interesse em aprimorar o desenvolvimento

da induastria dos videogames.
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ABSTRACT

The game market has been evolving and being shaped by society for some time now,
increasingly becoming part of many people's daily lives and what used to be
considered just a hobby is now proving to be a globally successful market. With this in
mind, the aim of this work is to present a brief history of the world of games in a
comprehensive and straightforward way, to show the main companies in the market
and why this sector has grown both outside and inside Brazil, as well as the challenges
faced by national game studios, in addition to analyzing the impact that video games
have had on other areas such as education and health. In parallel, a field survey was
done to assess the profile of the researched ones regarding digital games. At the end
of the work-, it was concluded that it is a relevant industry in a world stage influencing
the daily life of people in many ways, though despite having a strong potential in a
national context, Brazil doesn’t show interest in enhancing the videogame industry’s

development.

Keywords: videogames; industry; Brazil; progress; technology.
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1 INTRODUCAO

Desde meados da década de cinquenta, os progressos tecnologicos decorridos
diante de um contexto de iniameros conflitos politicos da época acabaram sendo
implementados para o consumo publico de diferentes formas, desde aplicagbes na
medicina até atendendo na inddstria do entretenimento, com a criagéo de dispositivos

especializados em jogos em meio digital (Suetomi, 2022 apud Higinbotham, 1958).

1.1 Objetivo

O objetivo desta pesquisa é analisar como o0 avanco da industria dos jogos
digitais impactou no desenvolvimento de novas tecnologias que melhoram o
processamento de dados, gréficos, hardware, software e no movimento da economia
em um contexto mundial. Além de seus impactos em outras areas do conhecimento
humano.

Para isto, efetuamos uma analise bibliografica da historia da evolucéo dos jogos
eletrbnicos, trazendo alguns dos precursores do mercado e as plataformas que déo
suporte a este tipo de produto. Fora incluso em nossa pesquisa, como foi a difuséo
deste recurso em alguns paises, passando pelo Brasil, principalmente. Por
conseguinte, pesquisamos acerca de que forma os videogames se apresentam na
evolucdo dos recursos tecnolégicos e suas aplicacdes no contexto da saude e
educacao humana.

Também realizamos uma pesquisa de campo por meio da aplicacdo de um
formulario do Google, com a finalidade de identificar o quédo presente estdo 0s

videogames no cotidiano das pessoas

1.2 Justificativa

Justifica-se este projeto por conta de nos ultimos anos ser possivel de se notar
um amplo crescimento no mercado de jogos eletrénicos que se mostrou téo lucrativo

quanto as industrias do cinema e da musica, se tornando um dos segmentos mais
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rentaveis do mundo com um alto potencial de ascensao. Neste contexto, Ribeiro, M.
(p. 10, 2020 apud Tagarro, 2020) diz:

Uma pesquisa divulgada pelo SafeBettingSites.com demonstra que o
mercado global de jogos alcancara um rendimento de 159,3 bilhdes de
dolares em 2020. Superando a renda estimada da indUstria da musica de 57
bilhdes de dolares e a industria do cinema, com projecdes de 43 bilhbes de
dolares em arrecadacéo em bilheterias.

E claro que esse crescimento foi gradual e o que antes era considerado por
muitos apenas um hobby esta para se tornar um esporte que move milhares de
pessoas e rende bilhdes para economia. De acordo com Machado (2013, p. 29):

O que surgiu como um mero passatempo derivado de pesquisas em
computacdo tornou-se uma das midias mais influentes do mundo
contemporéneo. A transformacdo pela qual os videogames passaram nao

pode ser justificada apenas pelo desenvolvimento tecnolégico, e sim pela
juncéo a ele de fatores histoéricos.

1.3 Hipoteses

Dentre as hipoteses discutidas ao longo do desenvolvimento da monografia,
pode-se citar que, com o avanc¢o do mercado de jogos eletronicos, se faz presente no
cotidiano das pessoas de diversas formas, como com 0 consumo dos jogos em si,
além do uso de maquinas e seus periféricos para acessarem esta midia. Acredita-se
também que este mercado possui aplicacbes relevantes em outros meios do

conhecimento humano.

1.4 Organizacao do Trabalho

No segundo capitulo é realizada a revisdo bibliografica sobre os videogames e
jogos eletronicos.

No terceiro, iniciamos falando sobre a histéria dos jogos eletrbnicos e quais
foram os primeiros a serem langados, como 0s arcades entraram em ascensao, quais
foram os principais jogos responsaveis por isso e o surgimento dos consoles, onde

criamos uma linha do tempo com os principais consoles que entraram no mercado.
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No quarto capitulo, apresentamos quais as maiores empresas de jogos
eletrbnicos da atualidade e analisamos o porqué deste mercado ter crescido tanto de
maneira tdo rapida.

No quinto capitulo, analisamos as dificuldades e o futuro desse mercado em
NOSSO pais e como 0s jogos indies ganharam espaco em nosso mercado.

No sexto é abordado como os jogos eletrénicos influenciam em outras areas
como saude e educacdo e quais foram seus avanc¢os tecnolégicos.

No sétimo capitulo, foi feita uma pesquisa de campo sobre como 0s jogos estao
presentes no cotidiano das pessoas.

No oitavo é feita a analise dos resultados da pesquisa e, por fim, no nono capitulo
trazemos as consideracgdes finais sobre o trabalho realizado.

No capitulo seguinte (dois) sera apresentada a revisdo bibliografica desta

pesquisa.
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2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Durante a historia humana vemos muitas invencdes serem adaptadas e
reutilizadas para fins diferentes a suas configuracdes oficiais. Tal fenbmeno ocorre
também no contexto dos jogos digitais, visto que “ao longo dos anos, os videogames
passaram de simples pesquisas tecnoldgicas, a brinquedos exclusivamente infantis
para entdo alcancar o posto de maior mercado de entretenimento do planeta”
(Machado, 2013, p. 7). Bruno Machado (2013, p. 9), no mesmo artigo, ainda cita:

O homem sempre buscou a criacdo de historias e alegorias para o
entretenimento. Seja através de pinturas rupestres em cavernas a reality
shows na televisdo, essa capacidade de criar imaginarios para 0s mais
diversos fins foi um dos fatores que o diferenciou ao longo de seu
desenvolvimento. Com o aprimoramento das tecnologias eletrbnicas, tornou-

se possivel finalmente ndo apenas ler, escutar ou assistir a uma historia,
como também participar diretamente de seu desenvolvimento.

Os jogos nos proporcionam uma sensacgao Unica, quase como viver uma nova
vida, ser um herai, vildo, general, um piloto de corrida. Podemos ser 0 que quisermos
e tudo isso gracas aos jogos.

Porém é claro que jogar videogame hoje em dia ndo depende apenas de ter o
jogo, mas sim ter o hardware adequado. Desta forma, consoles séo criados para suprir
as necessidades dos jogos de sua geracao. No caso dos computadores é preciso ter
as pecas adequadas e verificar se suportam o jogo que vocé deseja.

Enquanto a maioria dos softwares precisam apenas seguir uma série de
requisitos e atender bem os propdésitos para os quais foram elaborados, uma
caracteristica imprescindivel para um jogo € que ele deve ser divertido e

agradavel de se utilizar, uma vez que seu principal objetivo € proporcionar
entretenimento para as pessoas (Clua e Bittencourt, 2005, p. 1313).

Mas mesmo com adversidades ao decorrer dos anos diversas empresas
fizeram nome no mercado, seja com seus consoles ou com seus jogos. Segundo
Ménica Batista et al (2005, p. 1):

A historia mostra os altos e baixos das grandes empresas, taticas adotadas
para conquistar o publico e os altos investimentos. A histéria se inicia com os
pioneiros e seus jogos simples sem nenhuma preocupa¢do com a forma
como esses jogos eram desenvolvidos [...], até chegar ao televisor por meio
de um console, dando inicio a uma série de novos equipamentos e acessorios
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gue viria a transformar o modo de se fazer entretenimento.

O processo de globalizacdo, o avanco tecnoldgico e a conexao das pessoas
em uma rede mundial aproximaram os usuarios de tal forma que é possivel entrar em
contato com inimeros usudrios ao redor do globo sem sair de casa. “Com a chegada
do século XXI e amplo desenvolvimento da Internet, 0os jogos ganharam ainda mais
notoriedade por permitir a conexao e comunicagdo com pessoas do mundo todo.”
(Suetomi, 2022, p. 11).

O Brasil também participou deste segmento do mercado, com a presenca de
um forte publico consumidor. Suetomi (2022, p. 32) redige:
A industria brasileira buscou acompanhar o crescimento mundial e se
aperfeicoar em tecnologia para conseguir atingir um mercado consumidor
exigente e disposto a consumir os jogos digitais. A acessibilidade a
tecnologia, diminuicdo dos custos de producdo e o crescimento exponencial
de jogos mobile que exigem menos recursos foram fatores de suma

importadncia no desenvolvimento da indlstria de jogos digitais na dltima
década no Brasil.

Com o crescimento constante os jogos ficaram cada vez mais complexos
gracas aos avancos de hardware e software.
Em seu texto, Ribeiro, M. (2020, p. 11) cita que “em 2019 o Brasil foi 0 13° maior

mercado de jogos eletrénicos do mundo e o maior da América Latina obtendo essa

posicao ao arrecadar uma renda de 1,5 bilhdo de délares no ano de 2018.”

No proximo capitulo sera abordada uma série de marcos para a histéria do

desenvolvimento dos jogos eletrdnicos.
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3 A HISTORIA DOS JOGOS ELETRONICOS

Levando em consideracdo o tema, busca-se entregar uma breve historia do
mundo dos jogos eletronicos. Ao analisar toda a trajetéria de desenvolvimento deste
mercado, é possivel de se ter um maior entendimento sobre como se deu seu inicio e

sua evolucéo ao longo dos anos (Suetomi, 2022 apud Higinbotham, 1958).

3.1 Os Primeiros Jogos

Pode-se dizer que o primeiro jogo em meio digital criado foi o Tennis for Two,
desenvolvido por William Higinbotham e ficou em apresentacdo no Laboratorio
Nacional de Brookheaven, Nova York em 1958. Seu funcionamento se dava por um
osciloscopio (ferramenta que gera gréficos a partir de impulsos elétricos). O jogo
consistia em uma luz que era rebatida de acordo com os comandos gerados por
controles de aluminio com dois botfes, um que gira para ajustar a trajetéria e angulo
da bola e outro para rebater. Higinbotham desenvolveu este programa gracas aos
seus conhecimentos em fisica e computacédo com o intuito de tornar suas exposi¢coes
mais interativas com o publico (Suetomi, 2022 apud Higinbotham, 1958).

Em 1961 foi criado o jogo “Spacewar!” por Steve Russell e outros
pesquisadores do MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) em que o jogador
controla uma espécie de nave espacial que precisa destruir naves inimigas. O Jogo
foi programado na linguagem Assembly e executado em um computador DEC — PDP
1 (Batista et al., 2007 apud Souza e Rocha, 2005).

Porém, seu acesso era restrito em computadores de laboratério da instituicéo,
sendo disponivel apenas para um grupo seleto de estudantes, cientistas, técnicos e
seus amigos ou familiares, vindo a publico somente ao final da década de 60
(Monnens e Goldberg, 2015, p. 2, traducéo nossa).

Para falar sobre a historia dos jogos eletrdnicos é importante citar sobre os

arcades, cujo surgimento mudou este mercado de forma significativa. Tal assunto esta
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sendo abordado no proximo topico.

3.2 A Ascensao dos Arcades

Ambos 0s jogos apresentados até o momento foram grandes marcos para o
inicio da era dos videogames, no entanto, por serem restritos a publicos reduzidos,
nao houve ainda uma forte popularizacdo desta tecnologia. Dessa forma, surgem 0s
arcades, que vieram a se tornar uma febre entre aqueles que os consumiam.

Os arcades ou fliperamas, como sédo conhecidos no Brasil, consistem em
magquinas que portam jogos para uso da populacdo, onde os individuos inseriam
fichas para seu uso (Clua e Bittencourt, 2005, p. 1316). Se deu inicio no ano de 1971
com a criacdo do “Space Computer” criado por Nolan Bushbell, que mais tarde se
tornou um dos fundadores do Atari junto com seu amigo Ted Dabney (Batista et al.,
2007 apud ARANHA, 2004).

No ano seguinte, utilizando os lucros gerados pelo Computer Space, eles
produziram seu segundo jogo, PONG, que se tornou muito mais famoso e bem-
sucedido e se tornou também o primeiro contato com o mundo dos jogos de muitas
pessoas (WOLF, 2008, p.18, traducdo nossa). Com isso, a Atari se estabeleceu no
mercado de jogos.

Em 1978 surgiu mais um jogo aclamado por muitos, Space Invaders, criado
pela Taito. O jogo consistia em controlar uma nave, capaz de se movimentar
horizontalmente, com o objetivo de destruir os alienigenas dispostos acima. Os alvos
também podem atirar projéteis para atingir o jogador, que pode desviar ou pegar
cobertura em muros verdes. (Andersson et al., 2015, p.2). Space Invaders marcou o
mundo dos jogos, sendo conhecido até os dias de hoje como um classico.

Em 1980 surgiu um icone dos arcades sendo referenciado até os dias atuais,
Pac-Man ou como ficou popularmente conhecido em terras brasileiras, o Come-Come.
Foi desenvolvido por Toru lwatami e lancado pela Namco em 1980. O jogo era
originalmente chamado de Puckman mas foi renomeado para o mercado americano.
Foi lancado como um jogo arcade operado por moeda e depois adaptado para
diversas outras plataformas. Se tornou rapidamente o jogo de arcade mais popular de

todos os tempos, levando a uma escassez de moedas no Japdo. (ROHLFSHAGEN,
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2008, p.234, traducao nossa).

Em 1981 surge também aquele que viria se tornar o simbolo da Nintendo,
Donkey Kong. O jogo consiste em o jogador controlar um personagem cuja principal
funcionalidade € pular para desviar de obstaculos lan¢cados por um gorila (sendo este
0 personagem que da nome a obra) para enfim chegar em uma princesa que esta
pedindo socorro e resgata-la (Machado, 2013, p. 29).

Em 1987 veio aquele que popularizou o estilo Beat ‘em up, Double Dragon
sendo um dos primeiros jogos de luta cooperativo. O ponto alto do jogo era seu modo
de cooperacao, que foi uma grande inovacéo na época, permitindo que duas pessoas
jogassem juntas, enfrentando diversos inimigos com socos e chutes e ocasionalmente
encontrando comida em caixas de madeira e latas de lixo para poderem recuperar um
pouco de seus pontos de vida.

Em 1991 foi lancado Street Fighter 2, o jogo de luta mais popular de sua época
e gue se tornou a base para muitos jogos de luta lancados apos ele.

Diferentemente de seu predecessor, tornou-se um sucesso mundial, de tal
forma que a verséo para o console Super Nintendo consiste no oitavo jogo
mais vendido na histéria da Capcom [...]. Além do aspecto econdmico, o jogo
codificou muitas das conveng8es no subgénero luta, além de influenciar jogos
diversos, por exemplo a série Mortal Kombat (Matumoto, 2022, p. 112 apud
Midway, 1992)

Em 1992 foi criado uma das franquias mais controversas do mundo dos jogos,
Mortal Kombat, um dos primeiros jogos com violéncia gréfica que horrorizou pessoas
ao longo dos anos. Segundo Régis Puppim (2012, p. 199):

Um aspecto interessante de se destacar do jogo € seu pioneirismo no uso
dos recursos gréficos: eram utilizadas filmagens de atores reais, ja
devidamente montados em seus trajes, e digitalizados para a plataforma do
jogo. Recurso que tornaria 0 jogo mais realista e ia ao encontro com jogos do
mesmo estilo da época, como seu “maior rival” Street Fighter Il (SFII), que
fazia ilustragbes graficas para representar seus personagens no jogo.

Existiram inUmeros arcades além do que é possivel citar. A industria na época
estava dando seus primeiros passos sem saber para onde ir e 0 que criar, de forma
gue os jogos que fizeram sucesso serviram de base para a criagdo de outros mesmo
gue nao fossem tdo reconhecidos quanto os originais. Ainda foi o ponta pé necessario

para que varios estudios e empresas entrassem para 0 ramo, com algumas delas
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ainda fazendo sucesso atualmente como a Nintendo, por exemplo.

Claro, a industria de videogames ndo se resumiu apenas nos fliperamas. Em
determinado momento foram desenvolvidos os consoles, 0s quais permitiam que as
pessoas pudessem jogar seus jogos preferidos em suas casas. Mais informacoes

sobre tais dispositivos sdo expostas no tépico a seguir.

3.3 O Surgimento dos Consoles

Em um momento que os jogos eletronicos estavam em alta, o mercado discute
a possibilidade de trazer este entretenimento para dentro da casa dos consumidores,
assim surgindo os consoles. (Batista et al, 2007 apud Bresciani, 2001) define estes
dispositivos como sendo “os préprios aparelhos de videogame, desenvolvidos para o
uso doméstico, que, conectados a um aparelho de televisdo, exibem um jogo,
armazenado em cartucho ou CD-ROM, no qual o jogador interage.”

Um ano apds o surgimento dos arcades era o sonho de muitas criancas e
jovens ter sua propria maquina para poder jogar a hora que quisessem, sem precisar
pagar para isso. Foi entdo que em uma simples conversa de trabalho Ralph Baer que
hoje é reconhecido como o pai dos videogames cogitou o potencial da televisdo e da
tecnologia em possibilitar que as pessoas pudessem jogar em suas proprias casas.
Entéo ele decidiu colocar sua ideia em prética e, no ano de 1972, langou o primeiro
console conhecido como Odyssey 100 ou Magnavox Odyssey (Batista et al., 2007).

‘O Odyssey 100 possuia placas de circuito impresso, cujo objetivo era
armazenar os jogos” (Batista et al.,, 2007 apud Aranha, 2004). Além disso, ele
apresentava 12 jogos, alguns com temética esportiva e fora desenvolvido um rifle que
servia de controle para jogos de tiro (Batista et al., apud Souza e Rocha, 2005).

Em 1975 surge o “Home Pong” (Atari), um console feito exclusivamente para o
jogo Pong dos arcades. Logo de inicio ele foi bem popular ja que o jogo era muito
querido por seus fas (Clua e Bittencourt, 2005, p. 1319).

Em 1977 a Atari lanca seu primeiro videogame capaz de rodar mais de um jogo,
o Atari 2600 ou Atari VCS. Tal caracteristica o tornou um fendmeno logo apd6s seu
langcamento. Estimasse que ele tenha vendido 30 milhdes de unidades ao longo de 14

anos em que foi comercializado. Seu maior diferencial eram os cartuchos onde vinham
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0S jogos, possibilitando que o jogador trocasse quando quisesse. (Custodio, 2016, p.
95).

Vale destacar que gracas a essa tecnologia, que foi revolucionaria para o
mundo dos games, possibilitou a Atari a trazer diversos jogos que eram famosos nos
arcades para a casa das pessoas, como o Pac-Man, Space invaders, Asteroids, Pong,
Adventure, Breakout, River Raid e o jogo baseado no filme E.T de Steven Spielberg.
Jogos que fizeram parte da infancia e adolescéncia de diversas pessoas estavam
finalmente entrando em suas casas, tornando o que antes era apenas um
entretenimento barato em algo muito maior.

Em 1980 surgiu o Intellivision (Mattel) para ser o concorrente do Atari 2600, de
tal modo que o primeiro se mostrou superior em qualidade, o que causou uma
pequena guerra entre as duas empresas no mercado. Ele oferecia um poder de
processamento, graficos e efeitos sonoros melhores do que o Atari e outros consoles
da segunda geracdo. (Zhouxiang, 2023, p.216, Tradug¢do nossa). Porém mesmo
sendo mais poderoso e com uma biblioteca diversificada ele ndo conseguiu superar
as vendas do Atari e n6 fim esta rivalidade acabou por conta do crash dos videogames
em 1983.

Em 1983 em plena recesséao dos videogames a Nintendo se arisca lancando O
Nintendo Entertainment System (NES), que no Japao era conhecido como Famicom
e, ao chegar no ocidente, foi remodelado para se adaptar aos gostos das criangas
ocidentais. Mesmo ap0s esta crise dos videos games, o NES chegou ao ocidente em
1985 e em 1987 o console da Nintendo se mostrou um dos favoritos do publico que
nessa época ja contava com os jogos do Super Mario, The Legend of Zelda e Metroid.
Nesse mesmo ano Zelda atingiu um marco de um milhdo de cépias vendidas, se
tornando o brinquedo mais vendido na américa (DISKIN, 2004, pg. 4, traducdo nossa).

“No ano seguinte a SEGA langa o Master System. [...] possuia jogos melhores,
mas em numero extremamente reduzido, além de pistola e 6culos tridimensionais”
(Clua e Bittencourt, 2005, p.1321). O Master System foi um dos poucos consoles que
teve varios modelos ao redor do mundo sendo que no Brasil ele foi vendido mesmo
depois da sua versdo melhorada ser lancada.

Em 1988 foi lancado o sucessor do Master System, o Mega Drive, com a nova
tecnologia de 16 bits, chegando na América do Norte em 89 com o0 nome de Sega

Genesis e em 1990 adentra os territorios brasileiro, europeu e oceanico. Foram
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vendidos mais de 29 milhdes de dispositivos, tendo o Sonic como personagem mais
famoso (Corréa, 2022, p. 3). Com o tempo, a SEGA foi perdendo relevancia no setor
de desenvolvimento de consoles ao ponto de sair deste mercado, focando no
desenvolvimento de jogos em si.

Em 1990 a Nintendo lanca o Super Nintendo Entertainment System ou SNES,
de 16 bits. Este console tinha forte potencial de maquina, com excecdo do
processador, que rodava a apenas 3.57 Mhz. Ele continuou com um sucesso mundial,
trazendo continuidades de titulos ja conhecidos do NES, como o Super Mario World,
que deu continuacdo para o jogo Mario 3, com novos efeitos visuais e uma
jogabilidade divertida (Batista et al, 2007 apud Aranha, 2004; Souza e Rocha, 2005;
Bresciani, 2001)

Em 1994 surge um dos consoles mais famosos dos anos 2000, o Sony
Playstation, sendo a entrada da Sony no mercado de jogos (Clua e Bittencourt, 2005,
p. 1322). Diferente de todos os consoles da época o Playstation utilizava a tecnologia
de CD-ROM, foi também o pioneiro na tecnologia 3D trazendo jogos como Final
Fantasy VII, com gréficos que para a época eram impressionantes (Batista et al, 2007
apud Aranha, 2004; Souza e Rocha, 2005).

“O Nintendo 64 [...] € lancado em 1996 como uma rapida incursédo da Nintendo
garantida pela franquia Pokémon e por jogos de esporte” (Clua e Bittencourt, 2005, p.
1323). Infelizmente, o console ndo agradou muito o publico devido a utilizacao de
cartuchos, visto que os CDs ja tinham uma certa popularidade e armazenavam até
650 MB, um valor alto se comparado com os 32 MB de espaco do primeiro dispositivo
(Batista et al, 2007 apud Souza e Rocha, 2005).

Nos anos 2000 a Sony lancou o Playstation 2, dando continuidade ao
lancamento anterior da empresa, usufruindo da tecnologia DVD (Batista et al, 2007,
Clua e Bittencourt, 2005), uma evolugéo do CD, podendo armazenar mais dados.

Em 2001 a Microsoft ingressa neste segmento com o Xbox, que utilizava da
tecnologia DirectX a qual adaptava jogos de computador para console (Clua e
Bittencourt, 2005, p. 1324). “Foi criada para o XBOX a primeira rede dedicada a jogos
on-line, a XBOX LIVE, que é uma rede muito organizada e possui VArios recursos
como chat e campeonatos” (Batista et al, 2007 apud Souza e Rocha, 2005).

No mesmo ano, a Nintendo langca o GameCube, que trouxe a empresa, um

mercado fiel ao modelo no mundo inteiro, com novos dispositivos em planejamento
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(Clua e Bittencourt, 2005, p. 1324).

A seguinte geracdo de consoles, que permeia os anos de 2005 e 2006, é
marcada pelo lancamento do Xbox 360, do Playstation 3 (ou PS3) e do Nintendo Wii,
0S quais trouxeram, dentre suas novidades, recursos online e jogabilidades por
sensibilidade de movimento.

Em 2005 a Microsoft lanca o Xbox 360 nos Estados Unidos (Vasconcelos, 2013
apud Joffas, 2011), expandindo o recurso online do XBox Live com as ferramentas do
Windows Live Messenger, porte para mensagens de voz e video, XBox Marketplace
(o qual disponibiliza jogos, pacotes de expansao, filmes e séries, sejam gratuitos ou
pagos) e o XNA Creators Club, onde os usuarios podiam desenvolver seus proprios
jogos e coloca-los a venda (Vasconcelos, 2013 apud Santos e Norte, 2010). No ano
de 2010 foi desenvolvido, para esta maquina, o Kinnect: um sensor de movimentos
gue permite aos usuarios jogarem seus jogos sem o uso de um controle (Vasconcelos,
2013 apud Joffas, 2011).

Em 2006 é lancado o Playstation 3 para rivalizar com a concorréncia e dar
continuidade aos seus antecessores. Vasconcelos (2013 apud Joffas, 2011) descreve
como novidades do console, a Playstation Network, com seu catalogo online de jogos,
e a capacidade de leitura de Blu-ray Disc, trazendo jogos de alta performance para o
dispositivo. Ao mesmo tempo que a Microsoft lanca seu Kinnect, a Sony traz ao
mercado, o Playstation Move, para seu respectivo console, com as mesmas
funcionalidades do concorrente (Vasconcelos, 2013, p. 22).

No mesmo ano, a Nintendo lanca o Nintendo Wii, que ficou conhecido
principalmente por seus jogos que utilizavam da tecnologia de reconhecimento de
movimentos, 0 que engatilhou a concorréncia a investir neste tipo de tecnologia anos
depois. De acordo com Carvalho (2021),

“Uma importante inovacao tecnoldgica [...] do conjunto de atributos do Wii: o
Wiimote [..] que funciona via Bluetooth, possui um formato de controle remoto
e sua jogabilidade é obtida a partir da captacdo dos movimentos do usuario.
Ou seja, em um jogo de espadas o usuario deve posicionar seu Wiimote da
mesma maneira gque segurasse a arma e durante o jogo executar os
movimentos se estivesse de fato, em uma luta de espadas. De maneira
analoga joga-se ténis, golfe e outros jogos como corridas, futebol, boliche,
jogos de aventura, empunhando o Wiimote de forma diferente, mas sempre

participando do jogo com os movimentos do controle ao invés de
simplesmente apertar os botdes.”

Em 2013 s&o langcados o Xbox One e o Playstation 4, geracao de consoles que
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revolucionou em graficos e jogabilidade marcante, sendo a principal diferenca entre
os dois sendo seus jogos exclusivos e o tipo de servico de assinatura oferecido.

Acerca desta geragéo de consoles, Tavares (2021, p. 27) descreve que houve
um aumento significativo na capacidade de armazenamento do disco rigido dos
consoles, como consequéncia, varios titulos usufruiram de graficos com qualidade
HDR e até 4K. Outro recurso inovador foi a capacidade de pessoas jogarem juntas
em plataformas diferentes, como os préprios consoles, computadores pessoais e
smartphones. O autor também cita que este periodo traz, ao publico, funcionalidades
e ferramentas como a possibilidade de se jogar em nuvem e a aplicacdo da realidade
virtual nos jogos eletrénicos.

Em 2020 foi langado a ultima geracéo de consoles até entdo, o Playstation 5 e
0 Xbox Series X (além de sua outra versao, o Series S), essa geracao providenciou
ao publico uma melhor qualidade de imagem (taxa de quadro, polimento de texturas,
resolucao, entre outros), aumento no espaco de armazenamento e maior capacidade
de processamento.

“As inovagoes [...] sdo a resolugdo 4k como novo padréo aos novos consoles
e taxa de quadros a 60fps ou mais. Fim do HDD e inicio da era SSD, fim dos
‘loads’ ou, se tiver, serao carregamentos extremamente curtos, além do
possivel inicio do fim da midia fisica [...]. Devido ao melhor uso do SSD, as
mudancas de cendrio ou mapas prometem ser em tempo real, quase que
instantaneas, além da capacidade de se jogar dois jogos ao mesmo tempo.
O suporte a resolucéo 8k pode ser visto para alguns contetidos, tais como
aplicativos e videos” (Tavares, 2021, p. 28)

Tavares (2021 apud Glassner, 1989; Garret, 2018) apresenta a tecnologia Ray
Tracing, capaz de renderizar imagens simulando o comportamento da luz no mundo
real, s6 que em meio digital, possibilitando uma interacao realista entre o jogador e 0
cenario virtual, ao imitar presenca de luz, sombra e contraste.

Até entdo estes foram o0s consoles mais conhecidos. Existem outros
espalhados pelo mundo, muitas vezes projetos pessoais de fas que modificam os
consoles aos seus gostos ou consoles que ndo conseguiram competir com as grandes
empresas e acabaram caindo no esquecimento.

Apoés entrar em contato com uma histéria geral dos videogames, na préoxima

secao sera abordado como essa industria cresceu ao redor do mundo se tornando um



dos entretenimentos mais rentaveis dos ultimos tempos.
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4 A INDUSTRIA MUNDIAL

Os jogos eletrénicos emergiram como um fendémeno global, surpreendendo a
todos com avancos graficos e uma variedade de tecnologias que proporcionam
experiéncias incriveis e diversas. Neste capitulo, serda explorada a dindmica da
industria de jogos ao redor do mundo, destacando as principais empresas do setor. O
comeércio internacional de jogos movimenta bilh6es anualmente, impulsionado pelo
alto consumo dos jogadores. Constantemente, novidades no mercado capturam a
atencdo do publico, alimentando um crescimento continuo que parece inabalavel,
gracas a constante oferta de novos produtos que inundam o mercado diariamente.

As empresas sempre estdo cada vez mais criando estratégias para lucrar com
0s jogos digitais, as principais sdo as DLCs e micros-transacdes que servem para
prolongar a vida util do jogo poés seu langamento (Birck, 2023, p.34). Uma das mais
famosas por usar esse tipo de pratica é a Eletronic Arts ou apenas EA, porém esse

tipo de contetdo nédo é tdo bem-visto pelos jogadores.

Com isso, diversas empresas de jogos fizeram seu home com o passar do
tempo. A Ubisoft, por exemplo, com sua saga de jogos Assasin’s Creed e Far Cry, a
EA com os jogos de esportes como NBA 20K, Madden NFL, a Rockstar com a franquia
GTA e a Tencent que ap0s ter adquirido a Riot tem em seu catalogo jogos como

League of Legends e Valorant.

4.1 As maiores do mercado

Hoje o mercado mundial € conhecido por algumas empresas muito famosas
que fazem diversos produtos além de jogos como a Sony e a Microsoft, porém ha
aquelas que sédo famosas apenas pelos jogos como a EA, Ubisoft, Nintendo,
Activision, Blizzard e entre outras, ha um mercado bem diverso e competitivo.

Comecando por aquela que hoje é considerada a maior empresa de games do
mundo, a Sony, o PS1 vendeu mais de 100 milhdes de unidades no mundo em uma
década, assim fazendo com que a empresa lancasse outros consoles e novas

tecnologias (Birck, 2023 apud Werneck, 2022). O sucesso do console da Sony
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garantiu sua longa estadia no mercado fazendo com que hoje seja considerada a
melhor da indastria. Segundo dados do ano fiscal de 2021, a PlayStation contabiliza
27% do total da receita da Sony, movimentando uma receita de aproximadamente
US$ 25,03 bilhdes. (Santos, 2022), a Sony investiu muito em seu console e jogos
exclusivos para atingir esse patamar, a qualidade que trazem em seus jogos € seu
ponto forte gracas aos diversos estudios que pertencem a ela como Bungie que fez o
jogo Destiny, Naughty Dog produtora da trilogia de The Last of Us, Insomniac que
produziu os jogos do Homem Aranha, e Santa Monica com o classico God of War.

Em seguida, a Microsoft que, por mais que ela seja uma das maiores em
tecnologia e inovacdo, o Xbox acaba perdendo para o Playstation no quesito venda
de consoles. Porém, gracas ao Xbox Game Pass, que € o servi¢o de jogos ofertado
pela Microsoft, vem chamado a atencéo do publico.

Como o Xbox foi pioneiro em colocar suporte na porta de Ethernet, fez com
gue a empresa criasse a Xbox Live, que é um servico onde o usuério paga e
consiga jogar online, navegar na internet, e esse servi¢o foi um sucesso ja
gue quando Halo 2 foi langcado chegou a ter mais de 20 milhdes de jogadores
online (Birck, 2023, p. 26).

De acordo com Santos (2022), entre julho de 2020 e junho de 2021 a receita
do Xbox subiu até 32,8% alcancando US$ 15,37 bilhdes no ano.

Como evidenciado no capitulo 3, a Nintendo esta entre das maiores empresas
de jogos, se diferenciando da Microsoft e da Sony por ter como principal foco o
mercado de jogos, consoles e mercadoria licenciada.

A Nintendo é a mais antiga das empresas de consoles, 0s jogos mais
importantes e exclusivos sdo os Pokémon, Zelda, Donkey Kong e Mario, mas
antes de tudo isso a empresa fabricava um jogo de cartas chamada
Hanafuda, um dos diretores da empresa decidiu aumentar o ramo da
empresa e comecaram a produzir jogos e consoles, cita a empresa (Birck,
2023, p.28).

De acordo com Santos (2022) a Nintendo fechou seu ultimo ano fiscal, em
margco de 2021, com uma receita em torno de US$ 16 bilhdes, garantindo um
crescimento de 34% em relagdo ao ano anterior, além de lucro recorde de US$ 6
bilhdes. Hoje a Nintendo foca principalmente no mercado de consoles portateis
diferente de seus concorrentes se destacando principalmente pela saga Zelda que
nos ultimos anos langou dois jogos que encantaram o publico.

Essas empresas sdo as principais pelo fato de terem estudios de jogos e terem
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seu proprio console, entretanto, empresas que produzem e distribuem jogos nao ficam

para tras e uma delas € a EA. De acordo com Gugelmin (2022) a EA registrou um

aumento de sua receita em US$ 1.789 bilhdes no ano de 2021 aumentando sua

receita liquida para US$ 2,577 milhdes em relagdo ao terceiro trimestre do ano

passado. E claro que um faturamento t&o grade se da pelo fato de a EA utilizar de loot

box em grande parte de seus jogos sendo o FIFA o mais reconhecido por essa pratica.
Em 2019, a Autoridade dos Jogos de Azar dos Paises Baixos aplicou a lei de
acordo com a sua interpretacéo impondo uma sancéo financeira a Electronic
Arts pelas suas implementacdes alegadamente ilegais de loot boxes (que
exigem a compra com dinheiro do mundo real e cujo conteddo tem valor
monetario transferivel no mundo real valor monetario) nos jogos de
videogame FIFA, muito populares. Em dezembro 2020, ap6s recurso
interposto pela Electronic Arts contra a san¢éo financeira imposta em 2019,
o Tribunal Distrital de Haia confirmou a interpretacao da Autoridade dos Jogos
de Azar dos Paises Baixos e opinou que as caixas de saque constituem
efetivamente um "jogo de azar" e que, por conseguinte, a venda pela
Electronic Arts de loot boxes nos jogos FIFA violava a lei holandesa relativa
aos jogos de azar, uma vez que a empresa ndo possuia uma licenca de jogo
(Xiao, Declerck, p.3 e 4, 2023, Traducao nossa).

Fato é que a EA ganhou uma ma fama devido a esse tipo de conteudo sendo
taxada por diversos jogadores como uma empresa mercenaria que nao se importa
com a qualidade e sim com o dinheiro.

Existe, também, a Ubisoft a empresa francesa de jogos que conquistou o
publico com titulos como Assasin’s creed e Far Cry, que um dia foi considerada uma
das melhores empresas do mercado. De acordo com Gugelmin (2022) o jogo
Assasin’s Creed: Valhalla gerou mais de US$ 1 bilhdo em receitas no final de 2020.
Isso mostra que por mais que tenha sido superada pelos concorrentes a Ubisoft
permanece forte no mercado, porém a empresa também adotou a praticas de
microtransacao que irritou muitos fas além de que a qualidade de seus jogos caiu, um
exemplo é o mais novo Skul and Bones que foi um desastre.

Uma das fontes anénimas consultadas pelo jornalista Tom Henderson, do
Insider Gaming, aponta o preco do jogo como um dos fatores das baixas

vendas. “Acho que todo mundo sabe que esse € um jogo de no maximo
US$30 a US$ 40, mas ndo esta no nosso controle determinar essas coisas.

Do mesmo modo, os custos de producdo de Skull and Bones séo elevados,
na casa dos US$ 200 milhdes. O valor ndo é tao alto quanto os de Spider-
Man 2, mas o jogo do Homem Aranha alcangou 10 milhdes de copias
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vendidas, em pouco mais de 3 meses.

Se Skull and Bones continuar vendas fracas e acabar ndo mantendo o
interesse dos jogadores ao longo dos meses, a Ubisoft pode estar diante de
um rombo financeiro quadruplo A. Noés provavelmente teremos mais
informacdes sobre o estado do game durante o proximo relatério financeiro
da empresa, que acontece em maio. (Schmidt, 2024)

N&o se sabe ao certo o que deu errado, porém o fato de uma empresa como a
Ubisoft ter deixado um projeto tdo ambicioso nas méos de um estudio pequeno fez
com gue tudo se tornasse uma bola de neve levando ao fracasso de um jogo que tinha
uma proposta incrivel.

A Rockstar néao fica de fora principalmente por ter o GTA como uma franquia
de sucesso sendo o quinto jogo um dos mais vendidos da histéria e sendo lancado

em trés geracdes de console diferente.

Um dos jogos de maior sucesso da histoéria estd cada vez mais préximo de
atingir a marca de 200 milhdes de unidades vendidas. No decorrer de toda a
histéria, os 180 milhdes de titulos vendidos pela Rockstar fez com que a
empresa conseguisse um faturamento de US$ 1 bilhdo com o GTA 5. O valor
corresponde a cerca de R$ 4,9 bilhdes na cotagdo atual.

O grande sucesso obtido por GTA 5 com o passar dos anos fez com que ele
fosse o responsavel por quase metade das vendas da franquia. O relatério
financeiro divulgado pela Take-Two mostrou que a Rockstar ja testemunhou
a venda de mais de 400 milhdes de jogos Grand Theft Auto (Carbone, 2023).

O sucesso do GTA V foi algo pouco visto na industria passando por trés
geracdes de consoles e isso gracas ao modo online que recebe atualizacdes até hoje
e acumulando uma base de fas solida. Agora com relagédo ao jogo mais recente da

Rockstar temos o0 Red Dead Redemption 2.

ApOs oito anos de desenvolvimento, Red Dead Redemption 2 foi langado em
2018. Foi recebido com sucesso comercial e de critica, resultando no maior
fim de semana de abertura na historia do entretenimento e sendo um dos
jogos de video mais vendidos de todos os tempos. A escala, 0 ambito e 0
estilo do jogo sao uma grande parte do seu sucesso: A Rockstar Games &
conhecida por popularizar o género "sandbox", um estilo de jogo que oferece
aos jogadores um nivel de liberdade e interacdo aberto. Apesar da sua
progressdo narrativa linear, em que o jogador controla um fora da lei
moralmente desafiado num reflexo ficticio do expansionismo americano, a
natureza "sandbox" do jogo permite aos jogadores completar missdes e
atividades opcionais ao seu préprio ritmo e com um elemento de escolha
(Donald, Reid, p.15, 2020, tradu¢&o nossa).

A sequéncia de um dos jogos de faroeste mais famosa do mundo dos games
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gue inovou quando se trata de um jogo de mundo aberto criando um mundo vivo
independente do jogador e tendo um protagonista que encantou os fas sendo um
sucesso de vendas em seu lancamento foi uma boa adi¢do para uma empresa que ja
era reconhecida crescer ainda mais.

Outro exemplo é a RIOT Games, empresa focada em jogos gratuitos online de
sucesso como Valorant e League of Legends e reconhecida por torneios de E-sports
desses mesmos jogos que contam com diversas equipes de jogadores profissionais.

Avaliada em quase US$ 21 bilhdes, a Riot Games, publisher de um dos
maiores games do mundo, o League of Legends, realizou, no dltimo sdbado
(3), em Sao Paulo, a Grande Final do Campeonato Brasileiro de League of
Legends (CBLoL). O evento reuniu pouco mais de 10 mil pessoas no Ginasio
do Ibirapuera, capacidade maxima do local, e marcou o retorno dos grandes
eventos de e-sports com publico. A Riot possui entre seus principais
investidores a Tencent, uma das maiores empresas de games do mundo,
avaliada em mais de US$ 550 bilhdes. (Pacete, 2022)

Por mais que a Riot seja focada em jogos free-to-play ela tem um grande lucro
com os campeonatos e venda de cosmeéticos em seus jogos. Seu principal jogo é de
fato o LoL um moba gratuito que conta com mais de 4 milhdes de jogadores ao redor
do mundo e tendo seu proprio campeonato.

No tdpico a seguir, serdo avaliados fatores determinantes para o crescimento

do mercado dos jogos eletrénicos.

4.2 Por que Cresceu Tanto

Durante todos esses anos 0S jogos conguistaram seu lugar no mercado
crescendo cada vez mais por ano conforme os avancos tecnolégicos trazendo graficos
mais realistas e jogabilidade melhorada, porém durante a pandemia esse numero foi
ainda maior ja que as pessoas foram obrigadas a ficarem em suas casas e nisso 0s
jogos se mostraram uma Otima atividade para ocupar a mente em tempos dificeis o
que também levou as empresas se adaptarem para ndo parar a produgédo de jogos
que estariam por vir e evitar uma possivel perda no mercado.

O setor, ja maior do que os mercados combinados do cinema e da mdusica,
viu 0 seu crescimento disparar. Como as pessoas passarem mais tempo em
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casa durante a pandemia, a dinamica acelerou mais do que nunca.

A Accenture estima que o valor total da indUstria dos jogos ja ultrapassa os
300 mil milhdes de délares.

Este valor resulta dos 200 mil milhGes de doélares em despesas diretas em
consoles, software e subscri¢des, compras no jogo e receitas de publicidade
movel. A isto juntam-se mais 100 mil milhdes de ddlares de valor proveniente
de inddstrias adjacentes, como os dispositivos moveis, os PCs para jogos, 0s
periféricos e as comunidades relacionadas com os jogos. (Kelly, Johnson,
2021, traducédo nossa).

Outro ponto que aumentou foi 0 consumo de videos e streams sobre jogos,
fazendo com que aqueles que nao tém um computador potente ou um console
pudessem acompanhar o mundo dos jogos vendo seus influenciadores favoritos
jogando. Isso mostra que os videogames podem ser um entretenimento mesmo que
a pessoa hao esteja propriamente jogando o0 jogo.

Além disso, sites com transmissdo ao vivo e a Twitch contribuiram
amplamente para a ideia de que os videogames agora Sa0 vistos como uma
profissdo. O Twitch teve um crescimento sem precedentes nos Ultimos anos,
especialmente em 2020, com sua audiéncia crescendo ano apds ano. Em
2021, o Twitch teve 24 bilhdes de horas assistidas segundo o site Stream

Elements, um aumento de 45%em relacdo ao ano anterior (Sampar, Longo,
Oliveira, 2023, p.735).

Hoje no Brasil existem muitas figuras famosas que fazem essas streams
jogando com amigos ou outras pessoas, essa pratica foi crescendo com o tempo e
fazendo diversas pessoas que gostam de jogar passassem a fazer videos e lives
tentando surfar na onda, porém s6 uma pequena parcela realmente conseguiu, outros
apenas queriam se divertir vendo seus streamers favoritos jogando e fazendo piadas.

O mercado hoje é inundado de jogos gratuitos que utilizam de passes de
batalha para vender um servi¢co afim de manter o jogo sempre atualizado o que na
teoria € algo bom, porém dependo do tipo de jogo, a dificuldade para avancar os niveis
do passe e o preco dele, muitas vezes sdo comprados com o sistema monetario do
préprio jogo o que em alguns casos obriga os jogadores a comprar essas moedas
para poder comprar 0 passe, em outros casos bem raros o jogador consegue essas
moedas apenas jogando o jogo assim tendo acesso a mais conteudo de uma forma
gratuita porem tendo que passar mais tempo coletando essas moedas.

E o estilo mais adotado pelos jogos free-to-play. O dinheiro vem todo da
aquisicao de itens cosmeéticos, boosters, bénus e coisas que variam de jogo
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a jogo. Enquanto isso, todo novo conteldo e atualizacdo sao gratuitos, feitos
para manter os jogadores jogando e aumentar as chances de eles gastarem
nas microtransagdes. A venda de itens cosméticos, alias, é a principal fonte
de renda da maioria dos jogos como servico (Nogueira, 2023).

No préximo capitulo, sera explorado o mercado de jogos no Brasil, abordando

seus principais desafios e a sua dinamica dentro do pais.
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5 A INDUSTRIA DE JOGOS NO BRASIL

Este segmento do mercado teve (e ainda tem) uma forte influéncia no mundo
todo, seja comercialmente, culturalmente etc. De alguma forma, os videogames
sempre fizeram barulho em diferentes partes do globo terrestre. E no Brasil ndo foi
diferente.

Em 1972, chega em terras brasileiras, a empresa Taito, introduzindo ao pais,
os arcades e o famoso Pinball, se tornando um enorme sucesso para a populagcédo. O
principal jogo comercializado foi o Elepong, uma copia do jogo Pong (Suetomi, 2022,
p. 15). Um comecgo bom para o que o segmento viria a se tornar décadas depois.

Porém foi somente em 1975 que a industria de jogos digitais chega ao Brasil
de fato, com uma empresa comprando e revendendo alguns exemplares do Magnavox
Odyssey nos Estados do Rio de Janeiro e de S&o Paulo, sendo esse, o primeiro
console a ser vendido no pais e se tornando um grande sucesso ao publico. O
problema é que seu valor de mercado era elevado, sendo acessivel somente a uma
parcela da elite local (Suetomi, 2022, p. 15).

Por volta de 1977, foi lancado o Telejogo, 0 primeiro console composto por
pecas nacionais na maior parte de sua composi¢ao. Possuia um preco de venda mais
acessivel para a sociedade, aumentando o consumo de videogames domésticos no
Brasil (Suetomi, 2022, p. 15).

Na década de 80, Joseph Maghrabi fundou a Atari Eletrbnica LTDA,
desenvolvendo uma versdo nacional do Atari VCS, construido com pecas importadas.
No entanto, sua comercializacéo era realizada de maneira ilegal, restritas a lojas de
Sédo Paulo e sob valores muito caros. Mesmo assim, gracas a fama da marca e a
grande popularidade dos jogos eletrénicos, o console foi bastante vendido (Suetomi,
2022, p. 16).

Segundo uma pesquisa realizada pela Folha Informéatica em 1983, ja havia
cerca de 80 mil consoles em circulacdo pelo pais. Ainda nesta época, a Philips langou
uma nova versdo do Odyssey e a Sharp, unida com a empresa Gradiente,
comercializam o Atari 2600 em territério nacional pela Polyvox. Todas estas
organizacdes visavam adentrar neste mercado ndo s6 como uma oportunidade de

crescimento, mas também para combater o comércio ilegal que vinha acontecendo
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(Suetomi, 2022, p. 16).

Ainda na década de 80, foi elaborada, no Brasil, uma politica que proibia a
importacdo de equipamentos eletrénicos da area da informatica, no que diz respeito a
fabricacdo de computadores. Tal medida de fato aprimorou a industria nacional de
criacdo de computadores e videogames de forma independente. No entanto, o que
era produzido ndo passavam de copias de dispositivos e jogos do exterior com
qualidade inferior e com precos altos. Além disso, essa lei aplicou impostos altos para
a importacé@o destes produtos, com o proposito de incentivar o consumo de produto
nacional. Porém, isso acabou incentivando o consumo de produtos pirateados. Em
1993, eliminaram, desta legislacéo, as limitacbes acerca do consumo de produtos
estrangeiros relacionados a informética e reduziram os impostos de sua importacéo,
com excecéao dos jogos eletronicos, resultando em um exacerbado aumento no valor
de videogames em terra nacional (Oliveira, 2012).

Sem grande estrutura industrial na area de jogos, a produg¢ao nacional [...]
estava focada basicamente em jogos para internet e jogos para celular,
ambos fortemente casuais e de mecanica simples, muito similares aos
primeiros jogos de videogame da década de 80. Este tipo de produc¢éo tornou-
se a principal producao brasileira devido ao fato de ser um produto que pode
ser inteiramente desenvolvido por uma Unica pessoa ou por um pequeno
grupo, sem carecer de uma grande estrutura ja formada. Além deste fator, a
rapida curva de aprendizado e o curto tempo de desenvolvimento

fortaleceram o0s jogos pequenos praticamente como Unicos produtos
desenvolvidos no setor (Oliveira, p.131, 2012).

Foi entdo que, em 2004, o Governo Federal formula o edital JogosBR 2004, um
concurso cultural de jogos eletrbnicos que visa o incentivo a criagdo de jogos
eletrbnicos para o segmento nacional, com um investimento de 240 mil reais
distribuidos entre oito diferentes projetos. A avaliacdo dos produtos candidatos se
dava por diferentes critérios, elencados por notas de 0 a 100, como: jogabilidade,
criatividade, originalidade, potencial e apresentacdo da ideia. Devido ao baixo
orcamento entregue e aos prazos (8 meses) estipulados aos participantes, houve
problemas relacionados as ideias, que ndo eram téo originais, os graficos do jogo
eram bem limitados, dificuldades de resposta em relagdo aos comandos do jogador,
entre outras questdes. Os jogos premiados foram disponibilizados para download no
site da Abragames apenas 4 anos depois, em 25 de junho de 2008 (Oliveira, 2012).

Sendo o edital JogosBr de 2004 a primeira movimentacdo do governo
brasileiro para intervir no setor de jogos na tentativa de ajuda-lo a crescer,
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precisamos refletir muito mais sobre este marco e suas implicacdes, sobre o
contexto historico, social e econémico, sobre o reconhecimento da industria
de jogos perante a sociedade (Oliveira, p.149, 2012).

Até o momento, é possivel notar que a industria nacional de videogames néo
detinha de uma originalidade, muitas vezes trazendo produtos do exterior ou criando
versdes de materiais ja existentes. Além disso, por mais que decisdes do Governo
impactaram diretamente neste segmento, ndo h& tantos registros de incentivos
governamentais quanto ao desenvolvimento de jogos para plataforma eletrdnica,
como sera devidamente citado mais para frente neste artigo.

Avancando no tempo, Martin Ribeiro (2020, p. 11, apud Larghi, 2019) diz que,
em 2019, o Brasil contava com cerca de 75 milhdes de jogadores de videogame e
que, de acordo com o 2° Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, o nUmero de
empresas atuantes neste segmento entre 2014 e 2018 aumentou de 142 para 375
unidades. Estes dados demonstram um publico fortemente interessado nos produtos
disponibilizados por este mercado.

Ribeiro (2020, p. 13, apud REVISTAPEGN, 2020) também exemplifica, em seu
texto, um jogo brasileiro que fez sucesso mundo afora no trecho a seguir:

Gartic € um jogo criado em 2007 pelo desenvolvedor mineiro Henrique
Almeida, € um jogo de adivinhacdo de desenhos, com uma jogabilidade
simples e a facilidade de acesso ao jogo que foram fundamentais para o
crescimento da sua popularidade. Em 2020 o gartic tem 750 mil acessos
diarios em mais de 190 paises, o sucesso do jogo aconteceu rapidamente,
os desenvolvedores ficaram surpresos com a popularidade de seu jogo. Com
a pandemia, 0 jogo teve um grande aumento em sua procura e os servidores
do jogo tiveram que ser ampliados para aguentar a quantidade elevada de
jogadores. Os criadores comemoram com 0 sucesso internacional do jogo,

na Indonésia € o aplicativo mais procurado, chegando a 1 milhdo de
transferéncias na Google Store e Play Store.

Ainda ha, no Brasil, alguns obstaculos a serem superados para uma melhoria
significativa neste segmento de mercado. Sendo assim, o proximo topico abordara

tais barreiras e possiveis resolucdes para elas.

5.1 Desafios, problemas, situacao do mercado e o futuro

Falta de méo de obra qualificada, baixo incentivo governamental e alto custo

de investimento no setor séo fatores recorrentes na industria de jogos eletrénicos e



35

gue devem ser enfrentados para se garantir maior estabilidade para as empresas
atuantes. Estes obstaculos sao evidenciados em uma pesquisa de campo realizada
por Martin Ribeiro (2020) e registrada em seu artigo, composta por sete questdes de
abordagem qualitativa acerca do cenéario dos jogos eletrénicos, contando com a
resposta de sete empresas do ramo (ndo identificadas pelo autor). Com os resultados

em maos, o pesquisador chega as seguintes conclusoes:

A baixa qualidade na formacdo e capacitacdo de novos profissionais. No
Brasil cursos de “jogos digitais”, “games” e “design de games” sdo comuns,
porém suas estruturas e o que eles realmente ensinam os alunos é algo
criticado por veteranos da indUstria. Sem uma capacitagdo focada, alunos
formados nos cursos de jogos digitais e sem complementar suas
competéncias com cursos externos detém apenas conhecimentos de
programacdo, ndo sendo capacitados para realmente ingressar na industria
como designers, g.a testers, producers, diretores de arte ou henhuma outra
area fora desenvolvimento, areas de importancia fundamental para o sucesso

comercial de qualquer projeto de jogos digitais.

A maioria dos problemas vivenciados pelas empresas se devem a caréncia
de investimentos para diferentes estagios de empresas de jogos, poucas
empresas testando e validando estratégias diferentes para fazer suas
empresas/jogos darem certo e com dificuldade a troca de experiencia e a
criacdo de uma massa critica para a industria. A falta de incentivos
governamentais e falta de instituicbes de ensino com um programa dedicado
a jogos digitais de qualidade, o ensino no Brasil nesta area esta muito
atrasado, com pouco profissionais que atuam de fato no mercado (Ribeiro,
M., 2020, p. 19).

“Baixo interesse ou conhecimento do governo, gerando pouco suporte e poucos
editais para a area [...], os clientes sdo escassos, pois projetos de jogos sob
encomenda tendem a ser caros” destaca Ribeiro, M. (2020, p. 20).

A baixa presenca de méo de obra que atenda aos requisitos necessarios leva
a questbes como sobrecarga de profissionais que conseguiram adentrar projetos de
desenvolvimento de jogos, tornando um ambiente de trabalho exaustivo e improdutivo.

Com relagdo ao contexto recente do mercado de desenvolvimento de
videogames, o autor cita que: “Encontrar profissionais capacitados € um desafio
comum das empresas. Apesar de curriculos serem enviados com frequéncia, a
qualidade dos candidatos perante a capacitagcdo deles tende a deixar desejar”
(Ribeiro, M., 2020, p. 20).

O mercado de jogos no Brasil, como no mundo, vem crescendo e se mostra
um mercado extremamente resistente a crises. Hoje em dia algumas cidades

do Brasil possuem empresas deste ramo competitivas internacionalmente
[...], mas ainda estamos longe de ter um setor estavel [...]. A qualidade dos
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jogos aumentou também, mas tem que ter um cuidado com as retratacdes da
midia relatando que € um mercado extremamente lucrativo no Brasil e que
“esta explodindo”. Contexto € muito importante, e apesar do mercado estar
crescendo de fato, ainda esta longe de ter um tamanho razoavel, ainda mais
considerando o numero de estudios e o tamanho do territorio nacional. Deve-
se privilegiar jogos comercialmente competentes Brasileiros por seus méritos.

E um mercado bastante volétil, depende de iniciativas proprias, predisposicéo
governamental, mas tende a melhorar com o tempo e conhecimento (Ribeiro,
M., 2020, p. 21).

Para o futuro, Ribeiro, M. (2020, p. 21) cita a necessidade de um incentivo
governamental semelhante ao que existe em paises como o Canad4, onde o governo
lucra com pedacos do projeto, gerando reinvestimentos no setor. Além disso, seria
interessante uma melhoria na renda média brasileira, visto que é uma area custosa,
seja em ambito pessoal ou empresarial.

Ao incentivar o desenvolvimento da industria de jogos brasileira e trazer
acessibilidade a populacéo para estes produtos, com precos amigaveis e localizacéo
em lingua portuguesa, € possivel visualizar um mercado com grande potencial de
retorno de investimentos.

Mesmo com tantos obstaculos, ha, ainda assim, casos em que jogos
conseguem atingir uma meta. Neste contexto, sera abordado, no topico que se segue,
0 conceito de jogos independentes e a técnica de financiamento coletivo junto da
analise de um projeto independente que fez sucesso gracas ao apoio do publico e

uma forte divulgacao.

5.2 Jogos Indie e o Crowdfunding

Ribeiro, M. (2020, p. 9, apud Fukuda e Goularte, 2019) redige que 0s jogos
indie (ou independentes) vém sendo destaque nesta industria. Tal categoria consiste
em jogos desenvolvidos por empresas pequenas ou grupos reduzidos de pessoas,
sem nenhum patrocinio e com baixo orgamento. O autor também destaca que:

O mercado de jogos foi revitalizado com a popularidade dos jogos
independentes, trazendo inovacdes tanto em jogabilidade [...], arte e

conceitos que as grandes empresas ndo perceberam ou ndo puderam se
arriscar na producéo de seus jogos.

No Brasil, a industria de jogos indie se vé presente como no caso citado por
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Ribeiro, R. et al. (2017), em que apresenta o jogo “A Lenda do Herdi”, desenvolvido
pelo criador de conteudo para internet Marcos Castro (do canal de Youtube Castro
Brothers) em parceria com a Dumativa Game Studio.

‘A ‘Lenda do Herdi’ é um jogo criado pelo comediante e youtuber Marcos
Castro. O game foi desenvolvido em plataforma digital com o formato para ser jogado
somente em computadores” (Ribeiro, R. et al, 2017, p. 7).

“Analisando toda a comogao do publico para a criagdo do jogo, eles firmaram
uma parceria com o site de crowdfunding ‘Catarse’, dando inicio ao financiamento”
(Ribeiro, R. et al, 2017, p. 7).

Ribeiro R. et al (2017, p. 3) define crowdfunding como sendo uma “forma de
arrecadacao online em massa”. Segue dizendo:

Nos sites utilizados, se estabelecem uma meta de arrecadacdo e um prazo
de validade para o financiamento. Desse modo, o0 montante arrecadado
através das doagBes pode ultrapassar a meta estipulada. Caso a validade
termine e o valor da meta ndo tenha sido alcangado, o dinheiro retorna a
guem contribuiu, por meio de estorno de pagamento via cartdo de crédito ou
bénus para futuras contribui¢cdes, em caso de pagamento via boleto bancério.

Ja para os projetos bem-sucedidos, uma porcentagem do montante
arrecadado é destinada para o site que financiou a campanha.

Em diversos casos, aqueles que colaboram com o projeto por este meio
poderdo receber alguns beneficios ao atingirem alguma meta, como acesso

antecipado ao produto, por exemplo.

Quem entrava nha pagina desse financiamento, via varios tipos de opc¢bes de
investimento, onde o de menor valor, em que se investiam dez reais,
proporcionava ao contribuinte a possibilidade de ter seu nome nos créditos
do jogo, assim como dez por cento de desconto em compras na loja online
em que Marcos vendia camisetas e alguns outros itens. Os varios patamares
de investimentos iam subindo, assim como O equivalente do que suas
recompensas proporcionavam, tendo como algumas delas a trilha sonora do
jogo, skins novas, camisetas, posters etc.

Os valores mais altos de investimento proporcionavam ao contribuinte
momentos de interacdo direta com Marcos e sua equipe, COmo acesso ao
camarim do comediante por um ano em qualquer show que ele fizesse e um
jantar exclusivo com toda a equipe (Ribeiro, R. et al, 2017, p. 11).
A meta inicial do financiamento era de R$125.000,00 para a realizacao do
projeto, chegando ao fim do prazo, apds 60 dias, com cerca de R$260.000,00 e com

0 apoio de cerca de 6 mil pessoas. Sendo assim, “A Lenda do Herdi” comecga a ser
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produzida pelo segundo semestre de 2014 (Ribeiro, R. et al, 2017, p. 11).

“Finalmente, no dia 24 de margo de 2016, o jogo foi langado no site “Nuuvem”,
sendo disponibilizado para compra seguida de download." (Ribeiro, R. et al, 2017, p.
12).

Analisando este caso, € notoério o qudo bem-sucedido foi o projeto, mesmo néo
tendo o mesmo porte de desenvolvedoras maiores e estabelecidas em um mercado
internacional, gracas ao interesse do publico em consumir um produto produzido por
criadores nacionais.

No capitulo a seguir serdo demonstradas formas em que os videogames se

apresentam em outros segmentos do mercado e do cotidiano humano.
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6 O IMPACTO DOS JOGOS ELETRONICOS EM OUTRAS AREAS

“A Industria Criativa de Videogames apresenta caracteristicas que refletem
novas demandas e organizacdes sociais. Ao mesmo tempo, pode influenciar em
aspectos socioculturais e tecnoldogicos” (Cardoso, 2013, p. 95).

Neste sentido, € interessante analisar quais sao essas influéncias citadas pelo

autor. Comecando pela questdo do desenvolvimento tecnoldgico.

6.1 Videogames e 0 avanco datecnologia

Cardoso (2013 apud Mdiller; Rammer; Trubby, 2009) diz que a necessidade por
novas ferramentas, movimenta desenvolvedores de tecnologias a produzirem novos
produtos que atendam tal demanda. Trata-se de uma relagdo mutua entre demanda
e oferta.

Os jogos digitais, se encaixam nesta ldgica, visto que “o desenvolvimento
tecnolégico [...] tem impacto direto na formatacdo da industria de videogames,
limitando sua expanséao ou favorecendo seu crescimento. [...] este setor, pode vir [...]
a impelir o desenvolvimento tecnoldgico” (Cardoso, 2013, p. 95).

A China ilustra este caso de forma clara. O rapido crescimento dos jogos online
no pais teve impacto direto no crescimento da rede e no ecossistema de inovagao. Ao
mesmo tempo, este crescimento forgcou as empresas de telecomunicacéo e de internet
a mudar seus modelos de negdcio (Cardoso, 2013 apud KPMG, 2007).

A demanda por jogos online e a necessidade de adaptacéo a caracteristicas da
sociedade chinesa resultaram no desenvolvimento de inova¢cdes nos métodos de
pagamentos online [...] com o objetivo de melhorar a experiéncia do usuario e cortar
custos de transacéo (Cardoso, 2013 apud PR Newswire, 2007).

Como visto no caso citado acima, os meios digitais se adequaram ao publico,
conforme o0 avango deste mercado no pais destacado, de forma a reestruturar suas
plataformas.

Atualmente ndo se fala em inovacdes tecnoldgicas sem citar as Inteligéncias
Artificiais, que tém tido diversas aplicacbes seja no ramo empresarial ou no meio

social, auxiliando os individuos em variadas tarefas.
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O avanco na area da Ciéncia da Computacéo culminou com o desenvolvimento
de computadores capazes de imitar a inteligéncia humana. Os computadores dotados
com programas da area de Inteligéncia Artificial, 1A, sdo capazes de executar tarefas
como autbmatos com habilidade e autonomia, nas mais variadas éareas do
conhecimento. Destacam-se areas inerentes ao ser humano, tais como: criatividade,
raciocinio, percepc¢do, planejamento, aprendizagem, comunicacdo em linguagem
natural, solucdo de problemas complexos, habilidade de manipular e mover objetos,
autonomia para tomada de decis&o e entre outras habilidades de forma “inteligente”
(Filho, A. e Filho, J., 2022 apud Russel e Norvig, 2013).

Alexandre Filho e Jodo de Lucca Filho (2022, p. 352) exemplificam o uso de uma
IA em um jogo eletrbnicos no caso do programa Deep Blue, desenvolvido pela IBM,
disputando com o jogador de xadrez Sergey Kasparov para avaliar a capacidade de
aprendizado da maquina em relacdo a humana.

“A implementacao de complexas RNAs com processamento em tempo real em
jogos possibilitou ao usuério, uma experiencias de realidade virtual nunca vista em
jogos digitais” (Filho, A. e Filho, J., 2022, p. 352).

E uma realidade que as estratégias de IA s&o as grandes personagens da
industria de desenvolvimento de games atualmente. Essas estratégias de IA
visam principalmente agregar valor as atividades béasicas do ambiente e ao
comportamento dos personagens virtuais para aumentar a percep¢ao de
realidade durante a experiencia de participar do game (Filho, A. e Filho, J.,
2022, p. 352).

Um exemplo de Inteligéncia Atrtificial aplicada a um jogo esta presente em “Alien:
Isolation” de 2014, em que o Alien tem a capacidade de aprender e agir de acordo
com as acdes do jogador. Tal mecanica se da pela inclusdo de arvores de
comportamento (Pereira, 2019, p.25).

A melhor forma de se estudar e aprimorar uma determinada ferramenta
tecnologica, € aplicando-a das formas mais diversas, como em um jogo. Ao usufruir
das capacidades desta tecnologia (as IAs, como exemplificado anteriormente), é
possivel avaliar seu potencial em outros tipos de aplicacdes.

No tépico a seguir sera apresentado como 0s jogos digitais podem se fazer

presentes nos cuidados a saude humana.
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6.2 Os jogos digitais na saude

O consumo de videogames, por bastante tempo, foi considerado prejudicial
para a saude humana das mais diversas formas. De fato, a longa exposi¢cao aos meios
digitais tem seus maleficios, no entanto, pesquisadores atualmente buscam avaliar de
gue forma estas ferramentas podem auxiliar no bem-estar da humanidade.

“A utilizacdo de videogames ja foi taxada como [...] gerador de problemas de
obesidade e violéncia. Esta imagem negativa vem sendo derrubada recentemente
com a ampla utilizacdo dos videogames no ambiente educacional e cientifico”
(Cardoso, 2013, p. 96). Existe, no mercado de jogos eletrénicos, alguns dispositivos e
programas que interagem com a movimentacdo corporal do usuério, de forma a
estimular seus musculos, podendo auxiliar no processo de recuperacao.

Schoene e Smith (2012) concluem que a utilizacdo dos videogames e jogos
baseados em exercicio, junto com um acompanhamento, € mais eficiente
para disponibilizar exercicio de reabilitacéo, treinamento e acessibilidade no
ambiente doméstico de pessoas da melhor idade do que a criacdo de
tecnologias especificas. As barreiras de aprendizado de utilizacdo de novos
recursos e os custos para o sistema de salde, no caso americano, seriam

maiores e 0s resultados atuais dos consoles domésticos apresentam
melhorias significativas para os atuais pacientes (Cardoso, 2013, p. 96).

Ferramentas que podem auxiliar neste processo de reabilitacdo incluem: o Wii
da Nintendo, o Sony Playstation Move e o Microsoft Xbox Kinect, capazes de capturar
imagens e executar comandos de acordo com 0 movimento dos usuarios. Unindo
estes dispositivos com jogos que se baseiam em exercicios fisicos encontra-se uma
forma boa de estimular atividades corporais (Cardoso, 2013, p. 96).

No meio dos jogos eletrdnicos existe uma categoria criada com intuito além de
entreter o publico, servindo uma simulagcéo de situacdes da vida real, auxiliando o
cotidiano das pessoas. “Nos ultimos anos, o uso de serious games para educacéao,
psicopedagogia, mudancas especificas de comportamento em pessoas que sofrem
de doengas (como diabetes, asma, cancer, obesidade, etc.) ficaram mais frequentes”
(Pirro, 2016 apud Fernandez-Aranda, Jimenez-Murcia & Santamaria et al., 2012).

Os serious games sdo um subtipo de videogames que séo projetados com
objetivos além do entretenimento, mas com finalidades especificas, como:
comunicar, divulgar, educar e instruir através dos recursos possuidos dentro

dos videogames, como diferentes graficos, efeitos sonoros, simulacao,
interacdo e melhoria da aquisicdo de conhecimento (Pirro, 2016 apud
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Vasconcellos, 2013).

Com isto em mente, “pesquisadores estdo comecando a pesquisar 0S
potenciais beneficios de jogos de entretenimento no ambito da saude, dado que é
mais provavel que este faca mais presenca na experiéncia cotidiana” (Pirro, 2016
apud Francis, Comello & Marshall, 2016), de modo que, em algo cujo objetivo a
principio € entreter as massas, péde-se observar utilidades a respeito da saude e bem-
estar dos usuarios.

Pirro (2016 apud Vasconcellos, 2013) diz que ainda se € discutido com relacéo
aos beneficios e maleficios dos videogames. Por uma perspectiva, ha debates sobre
a exposicdo a violéncia em jovens jogadores, além de questdes fisioldgicas como ma
postura, sedentarismo, perda de sono etc, causadas pelo tempo excessivo em que o
individuo consome jogos no dia. Por outro ponto de vista, destaca ganhos cognitivos
(aumento na concentragcdo, aprimoramento da coordenagdo motora) e sociais
(melhoria na linguagem, aperfeicoamento de habilidades de resolug&o de problemas,
e capacidade de socializacdo). Estes ultimos pontos sendo considerados benéficos
em um viés educacional.

E claro que, apesar de tudo, o uso de jogos digitais ndo pode ser considerado
superior a métodos tradicionais de tratamento a satde mental, mas sim um recurso
gue auxilia no processo terapéutico de um paciente (Pirro, 2016 apud Horne-Moyer,
Messer & Moyer et al., 2014), sendo necessaria a recomendac¢éo e acompanhamento
de profissionais.

Tendo uma visao geral dos beneficios que os videogames podem trazer para a
saude humana, no préximo topico entrard em evidéncia as contribuicbes desta

categoria para o setor educativo.

6.3 Jogos eletrdnicos e educacao

Segundo Pituba (2024 apud Da Silva, 2014), a sociedade se encontra em um
momento de predominancia no ambiente digital, em que o mundo tem seu tamanho
reduzido, pela facil conexao entre as diferentes comunidades que o habitam. O autor
continua: “Nesse cenario, a gamificagdo aparece como uma estratégia promissora,

introduzindo elementos de jogos no ambiente educacional que estimulam o interesse
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e a participacao ativa dos alunos.”

Dentre os beneficios de tal implementacéo, Pituba (2024 apud Da Silva, 2014)
destaca maior engajamento dos alunos com relacdo ao contetdo, tornando-0s mais
ativos nas dinamicas da escola, trazendo um ambiente mais colaborativo e

estimulando a elaboracéo de resolucdo de problemas.

Outro beneficio significativo dos jogos é a melhoria na retencdo do
conhecimento. A aplicacdo de mecanicas de jogos virtuais, como os desafios
e as recompensas, sdo responsaveis para criacdo de um ambiente do qual
0s alunos sdo incentivados a persistir na resolucéo de diversos problemas e
na procura pelo conhecimento. Isso faz com que os alunos tenham uma
absorcao mais efetiva dos conteldos, visto que os estudantes estardo mais
motivados para alcancar novos objetivos e a superar os obstaculos que vao
surgindo para eles (Pituba, 2024 apud Tolomei, 2017).

Pituba (20024, p. 273) traz, como exemplo de jogo educativo, o Duolingo, que
se trata de um aplicativo de aulas de idiomas por onde os jogadores realizam
exercicios interativos de gramatica e fala, acumulando pontos de experiéncia e
avancando de nivel, ganhando recompensas dentro do app, estimulando-o a continuar
aprendendo aquela lingua.

Existem alguns desafios no que se diz respeito a implementacdo de
ferramentas gamificadas em escolas publicas, como a falta de infraestrutura
adequada necessaria para a aplicacao de jogos educacionais em sala de aula (Pituba,

2024 apud Da Silva, 2014).

Vale lembrar também que a gamificacdo na educacdo publica levanta
guestdes relacionadas a equidade, visto que ndo sdo todos os alunos que
vao ter acesso a tecnologia. Garantir que a gamificacdo seja também uma
ferramenta inclusiva é fundamental para evitar a exclusdo de certos grupos
de estudantes. Portanto, é essencial que haja iniciativas governamentais, do
setor privado e das organizagbes sem fins lucrativos para a realizagdo de
investimentos em infraestrutura tecnoldgica nas escolas e para garantir o
acesso dos estudantes aos aparelhos eletrbnicos como computadores,
celulares e tablets, fazendo com que eles também possam usufruir dos
beneficios da gamificagéo (Pituba, 2024 apud Da Silva, 2014).

No Capitulo seguinte esta registrada uma pesquisa realizada pelo grupo, por
meio de um formulério do Google, com o intuito de identificar a presenca dos jogos

eletrbnicos na rotina das pessoas, analisando suas preferéncias e conhecimento

acerca do assunto.



44

7 A INFLUENCIA DOS VIDEOGAMES NO COTIDIANO

Tendo em vista todo o material bibliografico coletado, fora realizada uma

pesquisa de campo referente ao tema, com o intuito de identificar a participacdo dos
jogos eletronicos no cotidiano de uma amostra de 60 pessoas. A pesquisa trata-se de
um questionario com doze perguntas e contou com sessenta respostas.
Antes do questionario principal, fora solicitada a idade do publico alvo. Ao todo, 66,7%
estdo na faixa entre 18 e 25 anos, 16,7% tém mais de 40 anos, 15% possuem entre
26 e 32 anos e apenas 1 questionado possui entre 33 e 40 anos, como demonstra a
Figura 1.

Figura 1 - Grafico da Idade dos participantes da pesquisa
Idade

60 respostas

@ Menor de 18 anos

@ Entre 18 e 25
Entre 26 e 32

@ Entre 33 e 40

@ Mais de 40

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A primeira pergunta (Figura 2) questiona se o0s participantes ja tiveram algum
contato com os jogos digitais, sendo que 88,3% responderam que sim, engquanto
11,7% disseram ndo consumir ou acompanhar nada relacionado.

Associando a primeira questdo com as idades mencionadas, obtém-se que
consomem algum tipo de midia relacionada aos videogames: 37 (92,5%) dos que
afirmaram estar entre os 18 e os 25 anos, 8 (88,9%) entre 26 e 32 anos, 1 (100%)
entre 33 e 40 anos e 7 (70%) acima de 40 anos.

Com essas informagdes, pode-se afirmar que os jogos eletrbnicos estdo sim

presentes no cotidiano da amostra.
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Figura 2 - Grafico sobre consumo de jogos eletrénicos
1) Vocé ja jogou, joga ou acompanha algum jogo eletronico?

60 respostas

® sSim
® Nzo

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A seguinte questdo (Figura 3) tem por intuito levantar aos usuarios que
selecionem seus géneros ou estilos de jogos favoritos. Dentre as opg¢des, destacam-
se: jogos de FPS (46,7%, sendo o mais escolhido), acao e aventura (41,7%) e jogos
de corrida (36,7%). Estilos como RPG (35%), Battle Royale (35%), simulacéo (33,3%)
e Puzzle (31,7%) nao ficam muito atrds na preferéncia do publico.

Figura 3 - Gréfico sobre géneros ou estilos de jogos preferidos
2) Quais géneros de jogos sdo seus favoritos (que vocé mais joga ou acompanha)?
60 respostas

Nao se aplica (assinale esta... 6 (10%)
First Person Shooter - FPS (... 28 (46,7%)
Agao e Aventura (The Legen... 25 (41,7%)
RPG (The Witcher, Final Fa... 21 (35%)
Simulagao (SimCity, The Si... 20 (33,3%)
Estratégia em Tempo Real (... 5 (8,3%)
Battle Royale (Fortnite, PUB... 21 (35%)
Moba (League of Legends,... 6 (10%)
Esportes (FIFA, Madden NF... 14 (23,3%)
Corrida (Need for Speed, Fo... 22 (36,7%)
Puzzle (Tetris, Portal, Limbo) 19 (31,7%)
Musical ou Danca (Guitar H... 12 (20%)
Indie (Undertale, Hollow Kni... 13 (21,7%)
Estimular memdria 1(1,7%)
Clash Royale 1(1,7%)
Xadrez 1(1,7%)
Rocket League 1(1,7%)
Rogue-Like (Dead Cells, Ha... 1(1,7%)

0 10 20 30

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Em seguida, € abordado sobre as plataformas ou consoles nos quais 0s
pesquisados costumam usufruir de seus jogos eletrénicos. Como se observa na
Figura 4, Computadores (51,7%) e Smartphones (50%) sao os meios mais utilizados
para este fim, talvez por serem mais acessiveis dentro do cotidiano, visto que
englobam multiplas funcbes. Dentre os consoles focados em videogames, o
Playstation (38,3%) foi 0 mais selecionado, seguido do Xbox (25%) e Nintendo Switch
(8,3%).

Figura 4 - Grafico sobre plataformas ou consoles utilizados
3) Em quais plataformas vocé costuma jogar? (Nas 3 primeiras opgdes, considere todas as

variacdes dos respectivos consoles)
60 respostas

Playstation
Xbox

Nintendo Switch

Smartphone 30 (50%)

Computador 31 (51,7%)

Nao se aplica (assinale esta
op¢ao caso sua resposta na qu...

0 10 20 30 40

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A questdo de numero 4, apresentada na Figura 5, se refere a quais as
desenvolvedoras mais conhecidas entre os pesquisados, revelando que as mais
selecionadas foram a Microsoft e a Nintendo (ambas com 51%), seguidas por: EA
(78,3%), Sony (76,7%), Ubisoft (71,7%) e Activison Blizzard (70%).

Vale destacar que, dentre as empresas menos conhecidas, quatro delas sao
brasileiras, sendo: Wildlife Studios, Aquiris, Fanatee e Dumativa. Tal fator demonstra
gue as produtoras brasileiras de jogos ainda ndo detém de um publico amplo como as
estrangeiras. O que nos leva a concluir que ha um mercado significativo para
investimento das empresas de jogos nacionais, mas que ainda precisa ser

reconhecido.
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Figura 5 - Gréafico sobre desenvolvedoras de jogos conhecidas
4) Quais desenvolvedoras ou distribuidoras de jogos vocé conhece?

60 respostas

Activision Blizzard (Call of D... 42 (70%)

EA - Eletronic Arts (FIFA, Th... 47 (78,3%)
Rockstar Games (Grand Th... 40 (66,7%)

Microsoft (Forza Horizon, Mi... 51 (85%)
Sony Interactive Entertainm... 46 (76,7%)
Nintendo (Mario, The Legen... 51 (85%)

Ubisoft (Assassin's Creed,... 43 (71,7%)

Capcom (Street Fighter, Res... 40 (66,7%)

Wildlife Studios (Zooba, Ten... 4(6,7%)

Aquiris (Horizon Chase, Wo... 3 (5%)

Fanatee (CodyCross, World... 1(1,7%)

Dumativa (A Lenda do Herodi... T (11,7%)

N&ao conhego nenhuma das... 3 (5%)

Bethesda (Fallout) 1 (1,7%)
Asobo(Plague Tale:Requiem) 1(1,7%)
Valve i1 (1,7%)

0 20 40 60
Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

As duas perguntas que seguem 0 questionario retratam a relacao financeira
dos pesquisados com a industria dos jogos eletrénicos. Na questdo 5 (Figura 6),
pergunta-se qual o valor médio gasto com videogames. J4 a questdo 6 (Figura 7)

solicita as formas em que o dinheiro é gasto.

Figura 6 - Grafico sobre gasto médio com jogos
5) Quanto vocé gasta em média ao consumir jogos? (valor mensal aproximado)

60 respostas
@ Nao gasto dinheiro com jogos
® Até R$50,00
@ Até R$100,00
® Ate R$300,00
@ Até R$500,00

@ Até R$1000,00
® Mais de R$1000,00

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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Nota-se, a partir da Figura 6, que a maioria (45%) nao gasta dinheiro com jogos.
Entretanto, entre os que gastam, 23,3% consomem até 50 reais, 20% até 100, 10%
até 300 e apenas uma pessoa relatou gastar até 500 reais. Questdes como poder de
compra e disponibilidade no mercado podem influenciar na quantia que um individuo

gastara em determinado produto.

Figura 7 - Grafico sobre formas de consumo
6) De que forma vocé gasta dinheiro com jogos?
60 respostas

Nao gasto dinheiro com jogos 26 (43,3%)

Compra de jogos ou expansfes 22 (36,7%)

Financiamento coletivo 4 (6,7%)

Pacotes de recurso dentro do j... 8 (13,3%)
Cosméticos (skins, por exemplo)
Aquisi¢éo de jogos por assinat... 18 (30%)
Passes de batalha

0 10 20 30

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

A Figura 7 demonstra que, como na questdo anterior, a maioria hdo gasta
dinheiro com jogos eletronicos. No entanto, a forma mais comum apresentada fora
com a compra de jogos ou expansdes (como as DLCs), seguida por assinatura de
servicos digitais (os quais fornecem beneficios como acesso a jogos, por exemplo) e
aguisicao de pacotes de recurso dentro do jogo.

O proximo tépico abordado refere-se a criacdo de contetdo para internet,
sendo abordado da questédo 7 até a questao 9.

Primeiro, na sétima pergunta (Figura 8), € questionado se 0s pesquisados
acompanham conteudos relacionados a jogos eletrdnicos como videos na internet,
publicagcdes em redes sociais, transmissdes ao vivo, entre outros. Ao todo, 80%

responderam positivamente.
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Figura 8 - Consumo de conteudo de jogos eletrénicos

7) Ja acompanhou conteudo sobre jogos (videos na internet, publicagdes em redes sociais,
transmissoes ao vivo etc.)?

60 respostas

® Sim
@® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
Entretanto, como evidenciado na Figura 9, apenas 11,7% ja criou algum

conteudo sobre videogames para a internet.

Figura 9 - Criacdo de conteudo de jogos para internet

8) Ja criou conteldo sobre jogos para internet?
60 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Com a popularizacao dos jogos eletrdnicos, surgiu o que é conhecido hoje
como e-sports (eletronic sports ou esportes eletronicos), que sdo eventos competitivos
em que a disputa acontece dentro dos jogos digitais. Na presente pesquisa, 33,3%
dos pesquisados afirmaram ja terem participado de um torneio deste ramo, enquanto

66,7% responderam negativamente, como demonstrado na Figura 10.
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Figura 10 - Participacdo em campeonatos de videogames

9) Ja participou de campeonatos de videogames?

60 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

O ultimo tema retratado foi acerca da industria brasileira de jogos eletrénicos,
procurando avaliar o quanto conhecem o segmento nacional, como avaliam-no e quais
as principais dificuldades apresentadas para seu avanco.

Como apresenta a Figura 11, 55% ndo acompanham a industria brasileira de
jogos eletrénicos. Este € um valor consideravel e associavel com o resultado da quarta
questdo, que demonstrara pouco conhecimento em relagdo a desenvolvedoras

nacionais de jogos digitais.
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Figura 11 - Acompanhamento do mercado brasileiro de jogos digitais
10) Vocé acompanha a industria de jogos digitais no Brasil?

60 respostas

® Sim
® Nao

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Quando questionados acerca de como avaliam a industria nacional de
desenvolvimento de jogos eletrénicos, na questdo 11 (Figura 12), 8,3% avaliaram
como ruim, 31,7% consideram-na regular, 15% vém o segmento brasileiro como bom
e 3,3% a identificam como 6tima. Vale salientar que a maioria (41,7%) afirmou néo ter
conhecimento suficiente para uma avaliagdo precisa do mercado. A partir dos
resultados obtidos, nota-se que ainda ha muito a ser explorado, aperfeicoado e
desenvolvido no mercado de jogos eletronicos no Brasil.

Figura 12 - Avaliacdo do segmento brasileiro de jogos eletrénicos
11) Como vocé avalia a industria brasileira de jogos eletronicos?

60 respostas

® Otima
® Boa

Regular

® Ruim

8,3% .
@® Péssima

® N3io tenho conhecimento suficiente

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
Na ultima questao (Figura 13), é perguntado, aos respondentes, quais 0s
principais fatores que precisam melhorar com relacdo ao desenvolvimento de jogos

no Brasil. Foi identificado que: 55% acreditam que falta investimento nas industrias da
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area, 48,3% evidenciam a necessidade de aumentar o poder de compra dos
consumidores (fator que se estende em multiplos segmentos de mercado no pais),
31,7% dizem que a infraestrutura ndo é suficiente para a producao de jogos, 28,3%
observam uma certa insuficiéncia na capacitacdo de profissionais do setor e 25%
afirmam baixa aquisicdo de publico.

Dois pesquisados trouxeram a tona topicos relevantes que valem ser
mencionados. Um deles se refere a administracdo do mercado e comercializagéo
predatoria. O outro torna evidente a baixa atratividade do Brasil para empresas deste

segmento, com altas taxacdes e burocracias, além do baixo investimento na area.

Figura 13 - Necessidades de melhoria no setor

12) O que acha que precisa melhorar no segmento de desenvolvimento de jogos no Brasil?

60 respostas

Financiamento em industrias d... 33 (55%)
Capacitagao profissional 17 (28,3%)
Aquisigao de publico 15 (25%)

Infraestrutura
Poder de compra do consumidor 29 (48,3%)
Nao ha necessidade de melhor...
Nao tenho conhecimento sufici...
A relacdo administrativa do me...

Tornar o Brasil um espaco atra...

30 40

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).

Com tudo isto, evidencia-se que o mercado de jogos eletrdnicos se faz presente
no cotidiano de muitas pessoas, contendo uma indastria bem desenvolvida e inserida
no mercado em contexto global. No entanto, em ambito nacional, apesar de
demonstrar um certo potencial de crescimento, ainda ha certas barreiras a serem
enfrentadas para assim progredir.

No proximo topico serdo apresentadas as analises e resultados gerais

adquiridos ao longo do trabalho de pesquisa.
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8 ANALISES E RESULTADOS

Nosso objetivo com este trabalho foi analisar como a industria de jogos avangou
ao longo dos anos, atingindo um mercado global e seus impactos em outras areas
como educacéao e saude.

Para chegarmos aos resultados fizemos uma andlise bibliografica da evolucéo
dos jogos eletrdnicos trazendo uma linha do tempo dos principais jogos e consoles ja
lancados, como e porque desta economia ter crescido tanto, como ela impacta em
outras areas além do entretenimento e como é este mercado no Brasil. Também
realizamos uma pesquisa de campo para entender o quanto os jogos eletrénicos se
fazem presente no dia a dia das pessoas.

Sendo assim, concluimos que o mercado de jogos eletrdnico ainda é
relativamente novo comparado a outros por ter sido uma tecnologia experimental que
encantou muitas pessoas e que ao longo dos anos teve uma evolugdo continua. Com
uma competitividade relevante entre as inddstrias onde novos jogos eram lancados a
todo a momento, ja indicava que era uma inddstria lucrativa, mas ndo se esperava
que superaria as industrias da musica e do cinema juntos. Os arcades ja eram muito
famosos em seu lancamento e ainda existem estabelecimentos que oferecem uma
grande variedade de jogos, porém o sucesso foi mesmo nos consoles que
possibilitaram ao usuario jogar na sua propria casa sem ter que comprar fichas e que
hoje tem duas grandes empresas, como Sony e Microsoft competindo entre si além
de outras empresas como Ubisoft, EA, Rockstar etc. Que competem para langar jogos
gue chamem a atencao do publico.

O mercado de jogos atravessou continentes gracas aos avancos da internet e
se mostrou lucrativo gracas a uma grande base de jogadores ao redor do mundo, que
foi evoluindo para o surgimento de empresas indies e dos e-sports que hoje
movimentam torneios com prémios que podem chegar na casa dos milhBes de
Délares. Esse desenvolvimento ndo fora imediato, jA que as empresas mais antigas
ainda permanecem no mercado atual, o que da a elas um titulo de poder e relevancia
na industria de forma que seus jogos sejam mais reconhecidos mundialmente e sejam

referéncia para outros estudios.
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Outro fator evidenciado pelo trabalho € que no Brasil, apesar de este segmento
atingir um publico relevante, ainda ndo possui o devido reconhecimento acerca de
produgbes nacionais e acessibilidade para jogos do exterior, carecendo de
investimentos e divulgagéo para seus produtos ja que grande parte do nosso mercado
vem de empresas indies, as quais dependem muitas vezes de financiamento coletivo
para serem feitos ja que em nosso pais a industria ainda ndo é regulamentada ou tem
apoio do governo federal.

Assim como 0s jogos eletrbnicos sdo considerados um lazer, eles também
comecaram a influenciar em diversas areas como educac¢ao e medicina, mesmo que
por muito tempo a imagem dos videogames foi manchada por estudos e noticias que
apresentavam apenas o lado negativo. Entretanto, gracas ao avanco da indudstria,
essa imagem passou a ser associada com esportes, saude e educacao, ja que jogos
podem facilitar o aprendizado e ser utilizado como um auxiliador no estimulo a pratica
de exercicios fisicos, gracas as simula¢fes criadas por desenvolvedores.

Ao final, realizamos uma pesquisa de campo para entender como 0s jogos
influenciam no cotidiano das pessoas. Com isso, ficou entendido que das 60 pessoas
gue preencheram o formulério, a idade média € de 18 a 25 anos (63,7%), sendo que
83,3% tiveram contado com jogos eletronicos, os géneros de jogos preferidos foram
o FPS (46,7%) e acdo e aventura (41,7%). As plataformas preferidas sdo o
computador (51,7%) e Smartphones (50%), as desenvolvedoras mais selecionadas
foram a Nintendo e a Microsoft, sendo que poucas pessoas reconhecem as
brasileiras. Ainda assim, acompanham algum criador de conteldo seja no cenario
competitivo, transmissées ao vivo, publicacbes na internet etc. Com isso,
compreende-se que os videogames fazem parte do cotidiano de muitas pessoas,
reafirmando que é uma industria que evolui e cresce a todo momento. Todavia, em
NOsSso pais é necessario um apoio maior do publico para que nossos desenvolveres
possam ser reconhecidos internacionalmente, para que fagamos parte desse mercado

gue move bilhdes por ano de forma mais direta.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho fora realizado com o objetivo de observar os impactos da
industria dos jogos eletrdnicos no mercado global e nacional, além de possiveis
aplicacbes em outros segmentos, visto que nos ultimos nos notou-se que este setor
passou por um amplo crescimento, tornando-se um mercado de alto valor e potencial
evolutivo. Para isto, utilizou-se de analise bibliografica no que diz respeito a historia
do desenvolvimento de videogames, principais empresas que atuam no mercado
atualmente, como foi sua difusdo no Brasil e como se apresentam em diferentes areas
de atuacdo. Além disso, fora divulgado um questionario do Google que avaliara a
presenca dos jogos digitais no cotidiano dos respondentes.

Este trabalho fora realizado com a justificativa de que houve um crescimento
notavel do mercado de jogos eletrdnicos, o qual se mostrara tao lucrativo quanto as
industrias do cinema e da musica, ao ponto que um passatempo passou a se tornar
um esporte capaz de movimentar a economia de forma significante.

Mediante os resultados, constatou-se que apesar de novo, € um mercado com
bastante relevancia em um contexto internacional, conquistando um publico
abrangente ao longo de sua evolugdo e servindo, em parte, como auxiliador no
aprendizado das pessoas e no estimulo a realizacéo de exercicios fisicos. Entretando,
fora evidenciado que, no Brasil, apesar de apresentar um grupo consumidor amplo de
produtos internacionais, ha um baixo interesse em desenvolvimento da area no
mercado nacional.

Neste cenério, as hipdteses discutidas de que este mercado movimenta a
economia das mais diversas formas, além de ser aplicavel em outras areas do
conhecimento, se confirmou em um contexto mundial, mas que no contexto brasileiro
ainda ha muito a se melhorar a respeito de investimentos no setor de criagao nativo.

Ao longo do desenvolvimento notou-se que o presente tema ndo contém uma
gama de materiais publicados, se comparado a outros assuntos, dificultando a coleta
bibliografica de assuntos de interesse. Referente ao questionario, apesar do resultado
ter sido satisfatorio, com um numero maior de respostas, seria possivel obter uma

analise mais assertiva.
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Sendo assim, para o futuro, espera-se que nossa pesquisa estimule outras
pessoas a refletirem e estudarem mais acerca dos jogos digitais, visto que ha uma
variedade de assuntos que podem ser extraidos de suas aplica¢gfes e a possibilidade
de se relacionar com tépicos. Desta forma, o desenvolvimento de mais materiais
relativos a tematica, ajudara a busca por informacBes de eventuais novos

pesquisadores.
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APENDICE A - FORMULARIO DE PESQUISA

Idade

1) Vocé ja jogou, joga ou acompanha algum jogo eletrénico?

2) Quais géneros de jogos séo seus favoritos (que vocé mais joga ou acompanha)?
3) Em quais plataformas vocé costuma jogar?

4) Quais desenvolvedoras ou distribuidoras de jogos vocé conhece?

5) Quanto vocé gasta em média ao consumir jogos? (valor mensal aproximado)

6) De que forma vocé gasta dinheiro com jogos?

7) J4 acompanhou conteldo sobre jogos (videos na internet, publicacdes em redes
sociais, transmissdes ao vivo etc.)?

8) Ja criou conteudo sobre jogos para internet?

9) J& participou de campeonatos de videogames?

10) Vocé acompanha a industria de jogos digitais no Brasil?

11) Como vocé avalia a industria brasileira de jogos eletrénicos?

12) O que acha que precisa melhorar no segmento de desenvolvimento de jogos no

Brasil?



