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RESUMO: Nesta pesquisa analisamos a Industria de Games sob a perspectiva da
Economia Criativa (EC) no Centro-Oeste brasileiro pautando-se nos principais desafios,
tensbes e obstaculos em &mbito nacional e regional enfrentados por esse segmento
econdmico e o contexto atual de politicas de fomento. Especificamente, analisamos as
caracteristicas da EC no Brasil e no Centro-Oeste e de que maneira a Industria de
Games esta inserida — nesta regido — nas atividades econémicas; caracterizamos como
0s elementos intrinsecos a essa industria (0 uso das plataformas protagonistas, perfil do
mercado consumidor, lucro e distribui¢do dos estudios) se reproduzem na atualidade na
Regido Centro-Oeste e no Brasil e, por fim, mas ndo menos importante, refletimos
acerca da participacdo do Estado e do setor privado no conjunto dessa atividade
industrial na regido brasileira delimitada. A metodologia se fez mediante revisao
bibliografica e documental da tematica, coleta, tabulacdo e sistematizacdo de
indicadores (dispostos em tabelas, graficos e quadros), realizacdo de entrevistas e
participacdo em eventos sobre games. Constatamos que essa supracitada indudstria, em
ambito nacional e regional, tem um mercado consumidor expressivo que se amplia
continuamente, mas carece ainda de uma producdo mais significativa, seja no
quantitativo produzido, seja no tipo da producdo. Averiguamos também que a EC é uma
ramificacdo econémica atrelada a inovacgdo tecnoldgica, mas principalmente a producéo
simbolica, desse modo, é possivel obter ganhos econémicos, sociais e principalmente
culturais mediante essa manifestacdo econdmica, que realga, sobretudo, tdpicos
ignorados no mainstream da economia. Para além, identificamos que as
desenvolvedoras de jogos eletrbnicos se situam majoritariamente no Sudeste brasileiro,
0 mesmo ocorre em relacdo aos empreendimentos criativos, fazendo crer que a regido
mais bem servida de capitais é mais atrativa, resultado da histdria de uso e ocupacdo do
territério nacional, ou seja, da divisdo territorial do trabalho. Por sua vez, o Centro-
Oeste € uma regido alinhada ao agronegdcio, o que ndo impede uma horizontalizacdo da
economia regional nos proximos anos, favorecendo a producdo de games. Quanto aos
principais obstaculos vinculados a Indastria de Games, averiguamos que a tributagéo
excessiva, 0 regime de contratacdo e a falta de qualificacdo de profissionais na area séo
as mais expressivas, contudo, é importante ponderar quanto ao discurso neoliberal e
ideoldgico que condena o Estado e a sua intervencdo. Concebemos que o Estado é o
agente capaz de deliberada e institucionalmente propor acdes e diretrizes para que tanto
a EC quanto os jogos eletronicos possam se expandir e se consolidar no Brasil e na
Regido Centro-Oeste.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Producdo simbolica; Estado e Mercado.



ABSTRACT: In this research, we analyze the Games Industry from the perspective of
the Creative Economy (CE) in the Brazilian Midwest, based on the main challenges,
tensions and obstacles faced by this economic segment at the national and regional
levels and on the current context of development policies. Specifically, we analyze the
characteristics of the CE in Brazil and in the Midwest region and how the Games
Industry is inserted - in this region - in the economic activities; we characterize how the
intrinsic elements of this industry (the use of the protagonist platforms, profile of the
consumer market, profit and distribution of the studios) are reproduced nowadays in the
Midwest Region and in Brazil and, last but not least, we reflect about the participation
of the State and the private sector in the set of this industrial activity in the Brazilian
region delimited. The methodology was done through a bibliographic and documental
review of the theme, collection, tabulation and systematization of indicators (arranged
in tables, graphs and charts), interviews and participation in an event about games. We
found that the aforementioned industry, both nationally and regionally, has an
expressive consumer market that expands year after year, but still lacks a more
significant production, either in the amount produced or in the type of production. We
also verified that the CE is an economic ramification linked to technological innovation,
but mainly to the symbolic production, thus, it is possible to obtain economic, social and
mainly cultural gains through this economic manifestation, which highlights, above all,
topics ignored in the mainstream economy. In addition, we identified that the
developers of electronic games are mostly located in the Southeast of Brazil, the same
occurs in relation to creative enterprises, making us believe that the region better served
by capital is more attractive, a result of the history of use and occupation of the national
territory, that is, the territorial division of labor. In turn, the Midwest is a region aligned
to agribusiness, which does not prevent a horizontalization of the regional economy in
the coming years, favoring the production of games. As for the main obstacles linked to
the Games Industry, we found that excessive taxation, the hiring regime and the lack of
qualification of professionals in the area are the most expressive, however, it is
important to ponder on the neoliberal and ideological discourse that condemns the State
and its intervention. We conceive that the State is the agent capable of deliberately and
institutionally proposing actions and guidelines so that both the CE and the electronic

games can expand and consolidate in Brazil and in the Midwest Region.

Keywords: Electronic Games; Symbolic Production; State and Market.
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1- INTRODUCAO

Esta pesquisa de mestrado é um desdobramento cientifico de uma pesquisa
inserida na modalidade de Iniciacdo Cientifica (IC), produzida na area da Geografia
Econdmica (DINIZ, 2020), em que foi objetivado compreender o panorama recente da
IndUstria Brasileira de Games!, incorporada a Economia Criativa (EC), por meio de
informacdes qualitativas e dados estatisticos de alguns elementos localizados no interior
desse segmento, a exemplo do perfil dos consumidores, as plataformas mais utilizadas
pelos jogadores/consumidores, lucro das desenvolvedoras e sua espacialidade.

Como forma de dar continuacdo ao que foi produzido anteriormente, esse
trabalho busca privilegiar com mais énfase a distribuicdo desigual e a dindmica histérica
de formacdo da Industria de Games, mas principalmente, identificar o cenario vigente
de politicas de fomento e as problematicas conjunturais que obstacularizam o avan¢o
desse segmento na Regido Centro-Oeste do Brasil.

Tal recorte espacial foi tracado visto o quanto esse segmento é prodigioso,
capaz de gerar empregos e desenvolvimento.

Como aponta Amaral Filho (2009, p.14-5), as convicgdes acerca do “papel” da
EC, “tém favorecido o avango das intervencgdes e das politicas publicas no sentido de
garantir a cultura como bem publico e geradora de externalidades, emprego e renda para
a sociedade.” Todavia, segundo Furtado (1984, p.32), “[...] 0 objetivo central de uma
politica cultural deveria ser a liberacdo das forcas criativas da sociedade.”® Nesse
contexto, € que se reveste de extrema importancia a tematica do “desenvolvimento” que
compreendemos, a partir de Sen (2000).

Para esse autor, o desenvolvimento pode ser visto como um processo de

expanséo das liberdades reais/substantivas que as pessoas desfrutam. No seu dizer:

O enfoque nas liberdades humanas contrasta com visdes mais restritas
de desenvolvimento, como as que identificam desenvolvimento com
crescimento do PNB [Produto Nacional Bruto], aumento de rendas
pessoais, industrializacdo, avango tecnolégico ou modernizacdo
social. (SEN, 2000, p.17).

! salientamos que no decorrer do texto, outras nomenclaturas como jogos eletrénicos ou jogos digitais
estardo sendo utilizadas.

2 Para um aprofundamento dessa tematica, consultar: PACHECO, A. P. Castro e BENINI, E.G. “A
Economia Criativa em época de crise: o desenvolvimento endogeno brasileiro na obra de Celso Furtado”
In: Revista de Economia Politica 38 (2), 2018, p. 324-337.
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Destarte, a EC compreende setores cuja origem da geracdo de valor econdmico
estd na criatividade, no conhecimento e no talento individual e coletivo que tém
potencial para criagcdo de riqueza e empregos por meio da geracéo e da exploracdo de
ativos criativos.

Malgrado essa condi¢do, sua distribuicdo geografica concentrada no Sul e
Sudeste do Pais é um problema que precisa ser evidenciado e mitigado. Soma-se a tal
questdo, o fato das Unidades da Federacdo (UF’s) que compdem o Centro-Oeste
estarem articuladas majoritariamente, mas ndo unicamente, com atividades econémicas
de carater agroexportador — isso inclui os préprios estabelecimentos industriais
articulados/organizados “em rede”® a0 agronegdcio, que apesar de importantes, detém
limitagOes na geragao de postos de trabalho e desenvolvimento socioeconémico.

Isto posto, este trabalho tem como objetivo geral analisar a IndUstria de Games
sob a perspectiva da Economia Criativa no Centro-Oeste brasileiro pautando-se nos
principais desafios, tensdes e obstaculos em ambito nacional e regional enfrentados por
esse segmento econdmico e o contexto atual de politicas de fomento.

Especificamente, analisamos as caracteristicas da EC no Brasil e no Centro-
Oeste e de que maneira a Indlstria de Games esta inserida — nesta regido — nas
atividades econémicas; caracterizamos como 0s elementos intrinsecos a essa industria
(o uso das plataformas protagonistas, perfil do mercador consumidor, lucro e
distribuicdo dos estadios) se reproduzem na atualidade na Regido Centro-Oeste e no
Brasil e, por fim, mas ndo menos importante, refletimos acerca da participacdo do
Estado (a maneira — contraditoria e relacional — como o Estado estabelece suas politicas,
neste caso, a politica de games e politicas no ambito da EC) e do setor privado no
conjunto dessa atividade industrial na regido brasileira delimitada.

Evidenciada pelo proprio nome, a Economia Criativa, trabalha e apropria-se da
criatividade nos estudos de carater econbmico e em sua estrutura, elementos que nédo
possuem grande atencdo no mainstream da economia, como aqueles relacionados a
producéo simbdlica e de significados, sdo considerados essenciais. Desse modo, Valiati

e Moller (2016) explicam que se trata de um conceito em constante articulagdo com as

3 Mazzali (2000, p. 154-7) concebe organizagdo “em rede” como um novo modelo explicativo para a
dindmica do setor agroindustrial, “cuja principal caracteristica ¢ a superacéo da dicotomia entre a unidade
econdmica e seu ambiente, [...]. E segue: “Por defini¢do, na organizacdo ‘em rede’ as empresas nao sdo
concebidas como atores independentes, confrontados com o ambiente., mas como atores imbricados no
ambiente. [...] As ‘redes’ traduzem o aprofundamento da interdependéncia entre os agentes econdmicos,
consubstanciada em mdaltiplas formas de relagdes entre empresas, cuja caracterizagao exige a explicitacdo
do sistema de ‘divisdo do trabalho’ intra-rede, a partir da identificacdo das especificidades de sua
estrutura interna”.
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ideias e imagens, além das esferas da Cultura* e do Social, ndo limitando-se, portanto,
ao mercado e ao Estado® agentes que também possuem papeis demasiadamente
importantes, os quais analisamos nesta dissertagéo.

A EC situa-se, desse modo, em um contexto contemporaneo, caracterizado pela
redefinicdo de modelos econdmicos, sociais, politicos e culturais experimentados no
pos-guerra de 1945. Diferentes mecanismos e eventos de carater impulsionador geraram
essas transformacdes sentidas a partir de meados do século XX, dentre eles, a
globalizagdo, as novas midias, a decadéncia do fordismo e também do taylorismo® —
antes responsaveis por referenciar a producédo dos paises — e a valorizacdo exponencial
do conhecimento (REIS, 2011) merecem um destaque especial.

Nas palavras da mencionada autora:

E unanime entre os estudiosos da economia criativa [...] atribuir a uma
confluéncia de fatores o amalgama que impulsionou a formacao de
uma nova dindmica de processos e modelos sociais, culturais e
econdmicos, no qual a economia criativa encontra um terreno fértil.
Dentre eles destacam-se a globalizacdo, as novas midias, a faléncia
dos modelos  econbmicos  tradicionais em  promover
desenvolvimento e inclusdo e a valorizagdodo conhecimento como
ativo econdmico diferencial [...]. (REIS, 2011, p.2).

No caso particular da globalizagdo’ ¢ dificil defini-la apenas como um processo
de viés econdmico dada a sua complexidade e os vastos impactos provocados nos
lugares, interferindo nas sociedades e nos seus modos de vida. Hoje, gracas aos
resultados do intercdmbio de informac6es e produtos, oriundos de diferentes partes do
planeta, a cultura praticada historicamente em qualquer pais, interfere ou é interferida

por tal processo. Em suma, ndo se resume unicamente pela producéo, distribuicdo e

4 Analisando o conceito de Cultura, Reis (2007, p. 21), leciona que: “Etimologicamente o conceito de
cultura deriva do cultivo da terra. Transposto depois ao cultivo da mente, traz em si a ideia de que uma
pessoa que se prepara, absorve conhecimento e da as condigdes para a sua maturagdo colhe bons frutos
intelectuais — tornando-se uma pessoa ‘culta’. Em uma abordagem antropologica, cultura engloba os
conhecimentos, crencas, linguas, artes, leis, valores, morais, costumes, atitudes e visées de mundo. Essa é
a chamada Cultura com ‘c’ maitsculo, o amalgama e o diapasdo da sociedade. Em um sentido mais
estreito (cultura com ‘c’ minusculo), refere-se aos produtos, servi¢os e manifestagGes culturais, ou seja,
que trazem em si uma expressdo simbolica da Cultura em sentido amplo. E a essa cultura, que ao integrar
a arena econdmica adquire valor dual — simbélico e econémico — que fazemos referéncia”.

5 Acerca da concepgdo de Estado, neste trabalho, assumimos aquela construida por Poulantzas (1980, p.
147): “[...] o Estado, no caso capitalista, ndo deve ser considerado como uma entidade intrinseca, mas
[...], como uma relagdo, mais exatamente como a condensacdo material de uma relacdo de forcas entre
classes e fracbes de classe, tais como elas se expressam, de maneira sempre especifica, no seio do
Estado”.

6 Importante contribuicdo acerca das caracteristicas e decadéncia do fordismo é encontrada em Botelho
(2000).

7 Como menciona Reis (2011, p.2-3): “Localizar esse momento historico é crucial para entendermos o
papel da globalizacdo no impulso & economia criativa, abrangendo tanto a globalizagdo econdmica
quanto a emergéncia de uma cultura global, com impactos de ordem social e também politica [...].”
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consumo de produtos sofisticados, mirando os proventos do lucro, hd um espectro mais
amplo que envolve as pessoas, 0 ser humano e o comportamento plural das sociedades,
de niveis dispares de renda, riqueza, condicGes de trabalho, acesso as tecnologias e
qualidade de vida®. Nesse sentido, a globalizacdo potencializa — intencionalmente ou
n&o — a producéo histdrica de uma hierarquia global.®

No que tange particularmente a essa globalizacdo em sua dimensao econdmica,
Reis (2011) comenta:

[...] pode ser caracterizada por uma maior permeabilidade das
barreiras nacionais as transacdes, & mobilidade dos ativos financeiros
mundiais e a conjugagdo da fragmentagdo das cadeias produtivas em
escala planetaria com o acesso a mercados antes inviaveis [...] (REIS,
2011, p. 03).

Nesse contexto de globalizagdo a busca por novos mercados e¢ a “caca”
incessante ao lucro coordenam e orientam 0 passo a passo das empresas (Sobretudo as
transnacionais), traduzida na acdo constante de seu ingresso em diversos paises e na
tentativa de fabricar bens ou gerar servi¢os diferenciados e Unicos. Para alcancar
tamanha presuncgdo € necessario que se tenha a valorizacdo de novos ativos e insumos
requeridos nos tempos atuais, dentre eles a criatividade e o conhecimento comecam a
ganhar relevo.

No bojo desse processo, uma das primeiras apari¢gdes do termo “Economia
Criativa” ocorreu na década de 1990, mais precisamente em 1994 por intermédio do
relatorio Nacéo Criativa (Creative Nation) (UNCTAD, 2012), na Australia.

8 0 conceito de qualidade de vida é polissemantico, além de assumir em determinados momentos um
carater politico-ideoldgico. Sem nos aprofundarmos nessa discusséo, apontamos a nossa concordancia
com Alves (2020), a qual argumenta que: “A nog¢do de qualidade de vida é ampla, relativa, multifacetada,
interdisciplinar, sincrética — uma visdo de conjunto, confusa e compreensiva de um todo complexo — e
relaciona-se com termos igualmente multidimensionais como o0s conceitos de desenvolvimento
sustentavel, de bem-estar e de sadde, considerados enquanto resultados de formas de organizacéo e
reprodugdo social. Portanto, hd uma tensdo constante em torno do que é qualidade de vida, nocdo que
varia em razdo das diferencas individuais, sociais e culturais. [...] Da mesma forma que ndao ha um
consenso acerca do conceito de qualidade de vida, também ndo ha um modelo padrdo para a sua
investigacao, de modo que sdo aceitas varias possibilidades de abordagem e de avaliagdo. As escolhas sdo
determinadas, sobretudo pela disciplina em que o estudo é desenvolvido, afinal a qualidade de vida pode
ser estudada pela sociologia, economia industrial/psicologia organizacional, gestdo e planejamento,
geografia, satde publica etc.” Ainda cerca desse conceito, Pereira, Teixeira e Santos (2012, p. 244-245)
advogam que: “O principal exemplo que pode ser citado ¢ o conceito preconizado pela Organizagdo
Mundial da Satde (OMS) no qual qualidade de vida reflete a percep¢do dos individuos de que suas
necessidades estdo sendo satisfeitas ou, ainda, que Ihes estdo sendo negadas oportunidades de alcancar a
felicidade e a auto-realizacdo, com independéncia de seu estado de salde fisico ou das condigdes sociais e
econdémicas.”

® Como lecionam Seabra e Goldenstein (1982, p. 21): “O surgimento do capitalismo, como modo de
producdo dominante de uma formagdo econémico-social, pressupde a existéncia de formas avancadas de
divisdo do trabalho e a permanente redefinicdo das proporg¢des e do significado social e territorial desta
divisdo”.
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Reis (2011), refletindo acerca desse projeto australiano assevera que 0 mesmo
tinha como finalidade promover desenvolvimento valorizando a diversidade cultural
local, as novas tecnologias e a sustentabilidade, servindo como fonte inspiradora para o
Reino Unido que naquela conjectura movimentava-se mediante uma forgca tarefa
planejada por Tony Blair do Partido Trabalhista britanico, para o estimulo de atividades
consideras criativas. Esse processo ocorreu em virtude do enfraquecimento da producgéo
manufatureira no pais de forte ocorréncia no final do século XX.

Esses cenérios das economias australiana e britanica que condicionaram uma
roupagem mais vigorosa da EC serdo amiudadamente discutidos no capitulo especifico
sobre a génese do conceito.

Um recorte histérico que é importante no entendimento dos primordios da
valorizacdo da criatividade se deu muito antes da década de 1990, concomitantemente a
Segunda Guerra Mundial (1939-1945).1° Os Estados Unidos, consolidando sua
hegemonia e 0 seu posto de poténcia maxima, imbricava elementos da cultura com os
do comércio.

Refletindo acerca dessa tematica, Reis (2011) assevera que os estadunidenses
em 1946 através do acordo Blum Byrnes firmaram uma troca com a Franca fundada na
oferta de novos empréstimos e no perddao de parte da divida contraida pela nacédo
europeia — tal divida pode ser explicada pela situacdo calamitosa do continente europeu
durante e apds a Segunda Grande Guerra — em contrapartida, os franceses cediam suas
salas de cinema para as producgdes estadunidenses em trés das quatro semanas mensais,
engendrando a partir deste capitulo um panorama de poderio da inddstria da sétima arte
“hollywoodiana” (REIS, 2011). E verdade que outros fatores, junto a este, ao passar das
décadas corroboraram para a formacdo de uma hegemonia dos EUA no cinema,
percebida e vivida até os dias atuais'®.

10 «“As guerras, sobretudo a Segunda Guerra Mundial, ajudaram muito a difundir a especializa¢io técnica
e, certamente tiveram um grande impacto na organizacdo industrial e nos métodos de produgdo em massa,
mas 0 que conseguiram, foi de longe, mais uma acelera¢dio da mudanga que uma transformagio”.
HOBSBAWM (1995, p. 55).

11 <O periodo subsequente ao segundo conflito mundial foi caracterizado pela hegemonia econdmica dos
Estados Unidos, [...]. Assim, por volta de 1945, a burguesia norte-americana constatou a inexisténcia de
competidores fortes em virtude da fragilidade das economias europeia e japonesa, devastadas pela guerra.
Por outro lado, os norte-americanos se aperceberam da necessidade de colaborar na reconstrugdo daquelas
economias, com o intuito de evitar que as nagdes europeias e o Japao se desviassem do capitalismo em
face de um eventual recrudescimento do movimento socialista, [...]. A Europa representava o mercado
certo para a colocaco de capitais e produtos norte-americanos e a estabilidade da mesma, a garantia para
novas oportunidades de investimentos e intercAmbio comercial. Isso significava também, o aumento do
poder global do bloco capitalista e a ampliacdo do poderio dos Estados Unidos, como poténcia leader do
Ocidente”. SOARES PONTES (1981, p.89).
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Esse evento historico oferece indicios de que quem valorizasse o
conhecimento, a criatividade e os elementos culturais primeiro, estaria dando passos
largos para se tornar um agente hegeménico, portador de grande nivel de influéncia.

No estudo do grupo britanico Ernst & Young (EY, 2015) junto as NacOes
Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) quanto ao panorama global
das produc@es advindas das indudstrias culturais e criativas — terminologias fundamentais
no entendimento da EC, como serd visto adiante — sdo apontados nimeros importantes e
expressivos que ratificam o fato da criatividade, do conhecimento e da cultura serem
pecas-chave no processo de globalizacgéo.

Tal estudo mostra que essas industrias geraram em receita, no ano de 2013,
algo na casa de US$ 2,25 bilhdes; a geracdo de empregos do setor também é
significativa, pois no estudo foi estimado que um pouco mais de 29 milhdes de pessoas
(ou 1% da populacdo mundial) estavam inseridas nos segmentos criativos e culturais
(EY, 2015).

Ademais, Niko e Zendron (2016) frisam a necessidade de criacdo de politicas
plblicas!? voltadas a criatividade e as industrias correlatas, dada a sua grande
capacidade de ser elemento primordial para movimentar a economia e gerar maltiplas
externalidades sociais, podendo condicionar uma ‘“nova economia”. Destarte,
mencionamos que a criatividade — assim como essa “nova economia” — esta atrelada as
novas plataformas digitais, cada vez mais difundidas e usadas pelas pessoas no
cumprimento das relacfes, sejam elas sociais, culturais ou econémicas, Como na compra
de bens e servicos criativos.

Nesse contexto, a EC trata-se de um processo e conceito relativamente recente,
n&o existindo no campo das discusses um consenso quanto a sua defini¢do.® O que se
reproduz, na realidade, sdo diferentes perspectivas da tematica, que realcam, muitas
vezes, a sua proximidade com a tecnologia e producdo de mercadorias com alto
potencial simbolico. Essa variedade de concepcdes se justifica também pelos diferentes

objetivos e referenciais utilizados de base por cada pesquisador no momento da

12 Refletindo acerca do conceito de politica pdblica, Saravia (2006, p. 29) afirma que: “Com uma
perspectiva mais operacional, poderiamos dizer que ela é um sistema de decisfes publicas que visa a
acdes ou omissdes, preventivas ou corretivas, destinadas a manter ou modificar a realidade de um ou
varios setores da vida social, por meio da definicdo de objetivos e estratégias de atuacdo e da alocacdo dos
recursos necessarios para atingir os objetivos estabelecidos”.

13 Como argumentam Serra e Fernandez (2014, p.361): “A economia criativa, que integra a economia do
conhecimento, se apresenta como um novo campo de estudos no qual emergem questfes como o papel da
criatividade e dos talentos individuais na producdo, a natureza dos produtos criativos e de suas cadeias
produtivas, a potencial geracéo de valor na forma de direitos de propriedade intelectual e a prépria relagéo
entre tecnologia e arte.”
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construcdo de sua obra, assim, fontes diversas sdo utilizadas que oferecem uma
realidade multifacetada deste conceito.

Isto posto, € na oOtica da EC que a Industria Brasileira de Games ou também
conhecida como Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBJD) esta incorporada,
caracterizada por ser altamente prodigiosa e envolvendo uma complexa estrutura de
funcionamento, composta por maltiplos agentes que desempenham papeis diferentes,
porém, interdependentes, a exemplo das desenvolvedoras, com 0s seus criadores,
designers, técnicos em informatica e executivos.

Essa Indlstria de Games, enquanto um segmento criativo, ndo esta
definitivamente consolidada em territdrio nacional, caracterizada por um nivel de
producdo que carece de investimentos e também apresentando uma diferenca sensivel
no que tange a producdo entre as diversas regides brasileiras. Em outros termos,
encontra-se ainda em movimento embrionario por diversos motivos, sendo eles
econémicos, geograficos, politicos e culturais. Por outro lado, detém grande capacidade
no aspecto do consumo, com consumidores “fi¢is”, diversificados e ativos, devido
principalmente a uma gama expressiva de tipos de jogos que sdo comercializados,
atendendo a uma demanda plural.

Em 2018, o Brasil tinha aproximadamente 75,7 milhdes de players (jogadores
de jogos digitais) com forte equilibrio entre mulheres e homens (NEWZOO, 2018), em
2021 este numero foi substancialmente maior, o Pais abrangia cerca de 94,7 milhdes de
jogadores (ROUSSEAU, 2021).

No entanto, seu processo historico de formacdo, indispensavel para qualquer
analise processada sobre a temaética, como estudos de distribuicdo geografica,
faturamento e gastos das desenvolvedoras ou perspectivas de mercado, ndo contém uma
data especifica que determine seu surgimento, impossibilitando precisar quando foi a
sua génese e gquem idealizou o primeiro videogame. Diferentes teorias, todas validas,
indicam sujeitos/agentes e periodos histdricos distintos como sendo 0s precursores.

Alguns nomes de grande relevancia para essa industria s&o o de Willian
Higinbotham que ja realizava testes em computadores visando a criagdo de uma
dindmica/prética interativa entre dois jogadores; Steve Russel que para muitos
historiadores criou 0 primeiro jogo chamado de Spacewar!; Ralph Baer que engendrou
0 primeiro hardware licenciado e comercializado em massa com o nome de Odissey e;

Nolan Bushnell responsavel por criar a empresa Atari que condicionou a primeira

14 Nesses levantamentos inclui-se como “players” tanto os jogadores casuais, mas também os jogadores
“hardcore”, ou seja, aqueles jogadores mais assiduos.
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grande eclosdo dessa industria ainda na década de 1970 com a maquina jogavel
denominada Pong.

No Brasil, é preciso salientar que, a maior parcela das 375 desenvolvedoras de
jogos digitais, que incidem como mecanismos indispensaveis dessa Industria de Games,
apresenta-se na Regido Sudeste, que contempla 50,7% (190) dos estudios, por outro
lado, a Regido Norte é aquela que engloba o menor nimero de desenvolvedoras, séo
apenas 2,7% (10) das empresas que trabalham nesse segmento. Ndo comportando
nameros elevados como o Sudeste, na Regido Centro-Oeste visualiza-se um contexto
mais dinamico e promissor do que no Norte brasileiro, englobando 8,3% (31) dos
estidios desenvolvedores de games do Brasil (SAKUDA; FORTIM, 2018).

Desse modo, sua distribuicdo ndo é feita de modo uniforme em todas as regides
brasileiras, ao contrério, esta localizada na regido mais servida de capitais, de grande
concentracdo populacional, mas principalmente, de aspectos de natureza financeira,
estrutural, politica e geogréafica, que se constituem como tal, gracas ao processo
histérico de uso e ocupacao do territorio nacional. Ou em outros termos, a divisao
territorial do trabalho.®®

Tal condigéo, necessita ser estudada, com o escopo de compreendermos a sua
espacialidade regional, justificando a realizacdo dessa pesquisa.

No estudo do Instituto de Pesquisa Econémica Aplicada (IPEA) sobre a EC
também se notou essa concentracdo, neste caso, de trabalho e de ocupacg6es criativas no
Sudeste e Sul do Brasil. Sdo Paulo englobava mais de 80 mil trabalhadores criativos em
2010 (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA, 2013) ratificando que algumas regides do
territorio nacional sdo privilegiadas por sua estrutura econdmica, normativa e
tecnoldgica, plasmadas no decorrer dos ultimos decénios.

No mesmo relatdrio é destacado as variagdes nos nimeros encontrados, posto
que muitas andalises desconsideram os trabalhadores informais e outras dedicam suas
analises seguindo critérios e fontes diferentes, gerando divergéncias. Assim, de acordo
com o material, o Brasil contemplava 575 mil trabalhadores formais partindo do recorte

ocupacional; no recorte setorial’®, esse nimero é levemente superior, com um pouco

15 “Dentro de cada pais, as desigualdades nas relagdes entre os ramos de diferentes graus de composi¢ao
orgénica do capital se manifestam como desigualdades territoriais e combinadas no sentido de que o
intercdmbio “penaliza” os ramos com menor composi¢cdo organica de capital e, consequentemente, 0s
territorios onde eles dominam a estrutura da economia produtiva” (SEABRA; GOLDENSTEIN, 1982, p.
23).

16 No que tange a essa diferenca entre setorial e ocupacional Oliveira, Aradjo e Silva (2013, p. 8)
explanam que “a setorial — em que o foco estd no ramo de atividade das empresas — e a ocupacional ou
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mais de 583 mil trabalhadores formais (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA, 2013). Nos
dois ndmeros explanados acima o montante de trabalhadores informais nédo foi
computado.

O movimento sucintamente descrito, que se faz no espaco brasileiro, segue a
ideia concebida por Santos e Silveira (2001) de Regido Concentrada. Tal recorte
geografico, abrange em sua composicao UF’s das RegifGes Sudeste e Sul do Brasil, onde
figura-se expressivo acréscimo de ciéncia, tecnologia e informagdo, incorporando
diversas atividades econdmicas alinhadas com a sofisticagcdo do processo produtivo.

Todavia, como destaca Sposito (2009) existe no Pais um processo de
desconcentracao produtiva por parte das inddstrias nacionais, e 0 comportamento de tais
instituices, exprime uma dindmica de orientacdo dualista, de carater espacial e
territorial, traduzida, por exemplo, pela tentativa de aumentar o consumo, na busca pela
flexibilizacdo dos espacos produtivos, na reducdo com gastos de transporte e na
separacao territorial da gestdo e da producio.!” Nessa perspectiva o autor salienta para
uma desconcentracdo produtiva acompanhada pela centralizacio'® das tomadas de
decisdes.

Por ser um mercado e uma industria incipiente no Brasil, ndo é possivel afirmar
se 0 segmento de jogos digitais estd experimentando ou se estara mais a frente, esse
movimento explicado por Sposito (2009), e além de se tratar de uma novidade — 0 que

ja levanta vérias davidas e incertezas — esse segmento é em sua esséncia diferente da

das classes criativas — em que o foco esta na ocupacédo profissional exercida pelo trabalhador, e se esta é
criativa ou ndo”.

17 Estudando essa tematica, Leitdo (2015, p.4), argumenta que: “ A expansdo das industrias culturais e
criativas ndo beneficia equitativamente a todos os paises nem regifes. Ela gera desigualdades
econdmicas, contribuindo para a manutencdo de desequilibrios histéricos no acesso & comunicagdo, a
informacdo e ao entretenimento, provocando o declinio da diversidade cultural. Assim, a exportacdo dos
produtos das industrias culturais (masicas, telenovelas, filmes), que se da através da industria
transnacional (escritores argentinos, colombianos e chilenos que publicam livros através de editoras de
Madri ou Barcelona, de africanos que gravam CDs em Paris), é fruto da “desterritorializa¢do” da cultura.
Vale ainda ressaltar um dos maiores paradoxos do consumo cultural planetério: enquanto alguns produtos
culturais vendem aos milhares e milhdes, fecham-se teatros, cinemas, livrarias, bibliotecas e centros
culturais em todos os continentes.”

18 para Aglieta (1986, p. 193-195): “A concentracdo é a ampliacdo da propriedade dentro de um processo
de valorizacdo e a centralizacdo é uma modificacdo qualitativa que remodela a autonomia dos capitais e
cria novas relagdes de competéncia.” No interior dessa mesma discussdo, Lencione (1989, p. 57-8)
igualmente argumenta que concentracao e centralizacdo sdo processos distintos. No seu dizer: “Quando a
empresa amplia sua base de acumulagdo — pelo aumento do nimero de equipamentos e maquinas, por
exemplo — esta-se diante de um processo de concentragdo. Quando se trata de associacao, absor¢do ou
fusdo de capitais individuais sob um mesmo controle, esta-se diante de um processo de centralizagdo do
capital, sem qualquer modificagdo no niamero de equipamentos € maquinas.” A compreensao desses dois
processos é basilar, ndo so para se evitar confusdo semantica, mas fundamentalmente porque partilhamos
com a ideia de lanni (1989, p. 18), segundo a qual grande parte da atuagdo estatal esta organizada
segundo as determinagfes implicadas na acumulacdo capitalista. Nesse sentido, para 0 mencionado autor:
“Sado a concentragdo e a centralizacdo do capital que governam parcelas dos instrumentos e medidas
postas em pratica pelo Estado na ordenagao e incentivo das atividades econdmicas.”
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maioria das industrias convencionais que compdem o processo de centralizacdo das
decisbes e desconcentracdo da producdo apresentado pelo autor. Os jogos eletrdnicos
convergem em grande intensidade com o espaco virtual, com a eletronica e
consequentemente com novos processos produtivos e organizacionais, ou seja, € uma
industria com inumeras particularidades e pode estar inserida numa outra dindmica
espacial, se apropriando principalmente dos meios virtuais e da integracio deles.®

Na compreensdo de Cardoso Junior (2008, p.75):

O desenvolvimento da Internet e de outros meios telematicos
fundaram um mito da descentralizacdo e da desconcentracéo
populacional, através da emergéncia do teletrabalho. No entanto, o
que observamos é um processo gradativo de aumento da populacéo
urbana e das &reas metropolitanas, induzindo a definicdo de
cidades-regido globais para expressar processos atuais de urbanizacéo.
A internet é de fato o meio tecnolégico que permite que a
concentragdo urbana e a interconexdo global prossigam
simultaneamente. A Internet expressa uma economia e uma
sociabilidade em rede de grandes regides interconectadas.

Nessa perspectiva, Castillo (2003) escreve sobre um movimento intitulado de
“integragdo eletronica e do conhecimento digital”, que garante flexibilidade e

velocidade no territorio:

Hoje, estamos diante da integracdo eletronica e do conhecimento
digital do territorio brasileiro. Na verdade, trata-se de uma integragao
coordenada de pontos selecionados e de um conhecimento parcial
centralizado do territdrio, garantindo a flexibilidade, agilidade e
precisdo as aces, atributos requeridos pelo movimento acelerado dos
eventos, aprofundando a densidade histérica do periodo
contemporaneo. O territério brasileiro, a um s6 tempo fragmentado e
unitario, estende as consequéncias de seu uso corporativo a totalidade
dos lugares que o constituem (CASTILLO, 2003, p. 45).

Portanto, parece-nos ser plausivel inserir 0s games nesse processo de producao
espacial e territorial com énfase na integracdo seletiva do territorio, lancando méo de
acOes certeiras e ageis, sobretudo no espaco digital/virtual, que permite a existéncia da
instantaneidade e da articulagdo mais eficiente do territorio.

Como aponta Cardoso Junior (2008, p.127)

19 Serra e Fernandez (2014) apontam um processo de desmaterializagdo, argumentando que: “A
convergéncia digital propiciada pelos computadores que operam em rede — com 0 armazenamento,
processamento e transmissdo de todo tipo de informacdo — acaba por liberar, de quase todos 0s seus
suportes classicos, a producdo em campos como a ciéncia, a arte e a cultura: assim, textos sao liberados
do papel, sons do vinil ou das fitas magnéticas, imagens do papel fotogréafico, filmes da pelicula [...].”
SERRA e FERNANDEZ (2014, p.364).
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A virtualidade néo esté separada da geografia dos lugares, ao contrario
ela esta condicionada por a¢des que se ddo no tempo-espaco e que
buscam o instantineo como forma de agir e relacionar-se,
promovendo um fluxo incessante de informacgdes e valores a todo
momento, dando ao espago-tempo do atual novos adjetivos e
poténcias.

Estudando essa mesma temaética, Evaso (2006, p.120), assevera que:

Efetivamente, a conectividade é desigual e concentrada. E desigual
por se distribuir de forma prioritaria conforme a demanda dos capitais,
0 que a faz também concentrar-se no territério. A virtualidade &,
potencialmente, igual para todo o mundo. Contudo, ela é regulada por
mecanismos legais em diversos paises, 0 que a perfaz diferente a cada
lugar. A conectividade possui um discurso universalista e
determinista, mas ndo € aceita de forma unanime. Tampouco sua
relevancia pode ser considerada unanime, pois depende de que parcela
da sociedade estamos falando. O discurso universalista serve para dar
legitimidade, alegando-se uma func¢&o social e democrética, e negando
sua natureza desigual e concentrada.

Levar essa nova dindmica espacial, bem como, as atividades econémicas
oriundas dela, para multiplas escalas, permite uma reconfiguracao — lenta ou rapida — da
dindmica produtiva dos lugares, proporcionando outras e inéditas estratégias de
desenvolvimento® que podem horizontalizar a matriz econdmica desses locais e
modificar consideravelmente os quadros cultural, social, politico e econdmico.?* O
impacto da insercdo de tal processo iria variar de lugar para lugar, de acordo com suas
particularidades histéricas e geograficas.

O Centro-Oeste brasileiro € um exemplo significativo dessa Gltima situacdo. A

regido € pujante no segmento do agronegdcio?, com inovacBes sistémicas nessa

20 Branddo (2011, p. 34), menciona que: “Se por desenvolvimento entendermos um processo de exercitar
opcles alternativas frente a uma temporalidade construida e ndo-imediata, apta a sustentar escolhas,
apresentando trajetdrias abertas, sujeitas a decisdes estratégicas e embates em contexto de incontornavel
diferenciacdo de poder (de comando sobre o destino de determinada sociedade), precisamos entender que,
ao contrario da preservagdo de privilégios que representa 0 processo de crescimento econdmico, o
desenvolvimento é tensdo. E distorcer a correlagdo de forcas, importunar diuturnamente as estruturas e
coalizes tradicionais de dominacdo e reprodugdo do poder. E exercer em todas as arenas politicas e
esferas de poder uma pressdo tdo potente quanto o € a pressdo das forgas sociais que perenizam o
subdesenvolvimento. Assim, carecemos de melhor identificagdo e qualificacdo dos limites e das
potencialidades de construgdo de estratégias de desenvolvimento que possam avangar maiores niveis de
integracdo e coesdo social fisico-territorial e econdmica do Pais nos préximos anos, valorizando o trunfo
de nossa diversidade e criatividade, enfrentando o encadeamento das acBes de veto dos projetos
hegemonicos.”

2L <A geografia desenhada pela arquitetura da informagéo constitui espacialidades hibridas feita de lugares
interconectados por meio de uma infinidade de fluxos materiais e imateriais. (CARDOSO JUNIOR, 2008,
p.77).

2 0 agronegocio engloba a produgdo agricola, traduzida por grdos, bem como, a producdo animal,
demandando investimentos suntuosos e tecnologia. Nessa ordem uma definicdo apropriada foi
apresentada por Davis e Goldberg (1957) que definem o “agribusiness” como uma soma entre a producao
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atividade objetivando atualizar a j& moderna base de producédo, contudo, esse quadro
ndo significa, necessariamente, a exclusividade da presenca do setor primario, mas
evidencia um setor secundario ndo muito complexo e plural, de tecnologia irrisoria,
exceto pela pratica industrial relacionada com a producdo do agronegdcio. Nesse
sentido, ratificando tal assertiva, Le Bourlegat (2014) comenta sobre o dinamismo do

agronegocio no Centro-Oeste do século XXI:

No conjunto do pais, 0 Centro-Oeste passou a ser considerado a regido
mais préspera, puxada pelo dinamismo do agronegdcio. Em 2013,
conforme apontou a Companhia Nacional de Abastecimento (Conab),
0 Centro-Oeste ja detinha 38,6% da &rea cultivada e 41% do volume
produzido pelo agronegdcio no Brasil. De acordo com os dados do
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), os estados dessa
regido destacam-se por apresentar os maiores indices do crescimento
do Produto interno Bruto (PIB) nos ultimos anos, inclusive muito
superiores a média nacional. (LE BOURLEGAT, 2014, p. 278).

Mesmo verificando um contexto geografico de concentracdo dos estidios
desenvolvedores de games no Sudeste, além de notavel articulacdo da economia do
Centro-Oeste com o agronegdcio, no estudo do IPEA (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA,
2013) foi identificado que as cidades de Campo Grande, capital de Mato Grosso do Sul,
e Brasilia, capital Federal, contemplavam um numero expressivo de trabalhadores
criativos no ano de 2010, ambas as localidades contavam com aproximadamente 10 mil
trabalhadores ocupados em atividades criativas. O numero absoluto apesar de ser
distante daquele encontrado em Sdo Paulo (80 mil), é de grande expressividade
considerando os elementos antes apontados, confirmando que é possivel estimular e
expandir os empreendimentos e trabalhos criativos — notadamente os games — nas UF’s
que constituem o Centro-Oeste (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA, 2013).

Acerca da historica dindmica industrial nas regides brasileiras, Suzigan e

Furtado (2006) comentam sobre a Politica Industrial (P1)?® e tragam uma relagio entre o

e distribuicdo de suprimentos agricolas com aqueles responsaveis pelo seu processamento e
armazenamento antes de chegar ao consumidor final.

B pg relagdo entre o Estado, a sociedade — suas classes e fragGes sociais — e a economia é que se definem
as situacdes sociais problematicas, bem como a forma, o contetdo, os meios (financiamentos, custos,
subsidios), os sentidos e as modalidades de agdo estatal. Nesse sentido, desta relacdo se definem as
politicas: quais regides, sujeitos, setores (IndUstria de Games) serdo programaticamente inseridos (ou
excluidos), por determinada politica e/ou programa governamental. Tal pressuposto dialoga — em nossa
compreensdo — com o posicionamento de Poulantzas (1980, p. 152) segundo o qual “o estabelecimento da
politica do Estado deve ser considerado como a resultante das contradi¢des de classe inseridas na propria
estrutura do Estado”.

28



seu fraco desempenho com o atraso do desenvolvimento econdmico do Brasil?* — é
possivel registrar que esse atraso se da em proporcdes dispares entre as regides
nacionais — e salientam também, para a necessidade de se instituir uma Pl abrangente,
direcionada a evolucdo das estruturas de empresas e industrias. Um aspecto importante
seria a cooperagdo entre o Estado e os agentes do setor privado em compreender o
processo de transformacao tecnoldgica dos tempos atuais; nessa perspectiva, este ultimo
fendmeno, o da tecnologia, junto a inovacdo, detém grande significado para o setor das
inddstrias.

Quanto a cooperacdo entre o Estado e as forcas do mercado, € dificil se
imaginar uma economia prosperando ou em vias de expansdo desconsiderando uma
dessas esferas, ambas existem e possuem grande capacidade de redefinir padrdes e
normas, logo séo vitais para os desdobramentos econdmicos de uma formacao social.

No Decreto Federal n° 7.743, de 31 de maio de 2012 (BRASIL, 2012), que
criou a Secretaria de Economia Criativa (SEC), essa cooperacdo entre Estado e setor
privado é citada em seu artigo 17, alinea \VV, como uma competéncia fundamental de tal
Secretaria visando “formular e implementar ferramentas e modelos de negécios de
empreendimentos criativos, isoladamente ou em parceria com organismos publicos ou
privados”, logo se percebe que esse 0rgdo estruturante do antigo Ministério da Cultura
(MinC)® tracava suas politicas, projetos e a¢des na confluéncia de tais entes (Estado e
mercado).

Serra e Fernandez (2014, p.368) argumentam que:

O grande potencial transformador da economia criativa, dado seu
encadeamento com inumeras atividades industriais e de servicos e
seu forte potencial de geracdo de emprego e renda, fez dela um
instrumento privilegiado na proposi¢do e implementagao de politicas
publicas.

24 «Ao contrario dos paises de capitalismo originario, nas nagdes de capitalismo tardio (Latecomers) 0s
(parcos) beneficios da industrializacdo s6 viriam chegar quase dois séculos depois, ndo como uma
“dadiva” da “mao invisivel” do mercado, mas pela iniciativa do Estado desenvolvimentista. O pais em
que o desenvolvimento das forgas produtivas serviu de base para a construgdo da teoria do liberalismo
econdmico foi a Inglaterra, na situacdo histérico-econdmica em que ela se encontrava no século XVIII. O
Brasil veio a constituir a infra-estrutura do Departamento I no final da década de 1950”. (ALMEIDA,
2009, p. 25).

25 O antigo Ministério da Cultura (MinC) emerge em 15 de marco de 1985, data de grande importancia
para a histéria brasileira, ja que neste dia decretou-se o fim da Ditatura Militar que perdurou no Brasil por
21 anos. Em 28 de novembro de 2018 anunciou-se o seu rebaixamento para Secretaria Especial de
Cultura, primeiramente subalterna ao Ministério da Cidadania (MC) e posteriormente ao Ministério do
Turismo (MTur). J& a SEC também passou por mudancas sensiveis pois a sua pasta foi acoplada a da
diversidade cultural, tornando-se assim, a Secretaria Nacional da Economia Criativa e Diversidade
Cultural (SECDC).
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Retornando a discussdo das politicas de fomento na dimensdo industrial no
Brasil, Pais em que a Industria de Games apresenta dada caracteristica de dificil
producdo e jogos com altos precos, devido, por exemplo, a falta de incentivos mais
abrangentes e pela alta carga tributaria nacional, as possibilidades de criacdo das
politicas de fomento visando a expansdo da IBJD sdo imensuraveis, almejando, por
exemplo, a solidificacdo da producéo e da oferta.

No bojo desse processo, outro elemento vital emana do fortalecimento de uma
demanda para o consumo de bens e servicos, nessa Otica, conciliar o fomento da
producdo de bens e servigos inovadores com alto suporte tecnologico e cientifico em
conjunto a uma demanda mais ampla de usuarios, com condicdes basicas de acessar e
manusear ferramentas de consumo é imprescindivel para condicionar um mercado e
uma industria de relevancia, em continua expansao.

Querette et al (2012) comentando sobre a Pl no setor de games no Brasil
destaca essa necessidade, elencando também, as principais formas de fomento na

atualidade para a oferta e para a demanda:

[...] todavia tratam-se de ac¢Bes complementares e inseparaveis.
Direcionar  esforcos exclusivamente para a demanda ou
exclusivamente para a oferta reflete um descompasso, que torna a Pl
incompleta e in6cua [...] Na prética, dentre os diversos tipos de PI
aplicaveis a induastria os mais comuns sdo, no lado da oferta, os de
combate as falhas de mercado, particularmente relacionados a
especificidade de ativos de conhecimento (propriedade intelectual e
qualificacdo profissional); o apoio as empresas para entrada no
mercado e 0 apoio a inovacdo. Pelo lado da demanda, destaca-se a
ampliacdo da infraestrutura de internet e disponibilizacdo de
equipamentos para usuarios. Apesar da variedade de instrumentos
apresentados, predomina o uso de incentivos fiscais e subsidios,
demonstrando a auséncia de medidas mais sistémicas. (QUERETTE et
al, 2012, p. 14-15).

Isto posto, tendo em vista a histéria dos games, sua presenca no Brasil
enquanto segmento industrial com amplas dificuldades de realizacdo e 0 modo como a
auséncia de PI’s mais efetivas e menos superficiais impactam em territorio nacional,
esse trabalho é pautado em identificar as peculiaridades e caracteristicas da Indudstria de
Games, bem como as barreiras que impossibilitam a expanséo e a consolidagéo criativas
do segmento no Centro-Oeste brasileiro, recorte espacial da presente pesquisa, que
como foi apontado anteriormente possui nUmeros razoaveis nesse segmento, porem,

com plenas condigdes de avanco.
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Esse trabalho se justifica pela quantidade de bibliografias sobre essa tematica
no campo das graduacbes assim como das pos-graduacdes em Geografia. Ha na
realidade, poucos trabalhos de relevancia em ambito regional e nacional analisando o
mercado e a Industria de Games, mesmo que tal segmento seja altamente inovador e
com grande capacidade de movimentar a economia. Esse quadro € ainda mais critico
quando se analisa pesquisas com foco no Centro-Oeste, elas praticamente sdo
inexistentes.

Uma pesquisa notavel e pioneira na area da Geografia foi escrita por Diniz e
Abrita (2021). Nela, os autores realizaram um levantamento de indicadores dessa
industria no Brasil com posterior sistematizacdo do que foi encontrado,
concomitantemente, criaram alternativas que levaram em consideracdo peculiaridades
nacionais para sua expansao no territorio brasileiro.

Para ratificar esse cenario de escassez, foi feita uma busca nos sites de
universidades publicas do Centro-Oeste que ofertam programas de pos-graduacéo
(mestrado e/ou doutorado) em Geografia, com o intuito de verificar a existéncia de
dissertacfes ou teses relacionadas a tematica dessa pesquisa, para tanto, algumas
palavras-chaves foram usadas na busca: Industria de Games, jogos eletrénicos,
Economia Criativa e Centro-Oeste. Constatamos que em todas as UF’s hé instituicdes
publicas que ofertam programas de pds-graduacdo, no entanto, em nenhuma delas foi
verificada pesquisas que convergem com a presente dissertagéo.

Entre as universidades estdo, no Mato Grosso do Sul: Universidade Federal da
Grande Dourados (UFGD), Universidade Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS),
campus de Aquidauana (apenas mestrado) e Trés Lagoas (mestrado e doutorado); no
Mato Grosso: Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), campus de Cuiaba
(apenas mestrado), neste caso € imperioso apontar para as dificuldades de navegacdo no
site da universidade devido a auséncia de um caminho mais detalhado para se chegar as
producdes, Universidade do Estado de Mato Grosso (UNEMAT) campus de Caceres
(apenas mestrado); em Goias: Universidade Federal de Goids (UFG) na cidade de
Goiania (mestrado e doutorado) e Universidade Estadual de Goias (UEG) campus Cora
Carolina (mestrado) e; no Distrito Federal: Universidade de Brasilia (UnB) em nivel de
mestrado e doutorado. Nesta instituicdo, foi verificado um problema no site
institucional®®, no momento em que a pagina deveria carregar para as dissertacdes e

teses “nada aconteceu”, impossibilitando uma busca ideal.

%6 Consultamos o site da UnB no dia 11 de margo de 2022, no periodo vespertino.
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Assim, a pesquisa em questdo busca contribuir nessa perspectiva, ampliando e
melhorando consideravelmente o quadro de estudos acerca do recorte tematico
delimitado, além de trazer uma abordagem histérico-geogréafica, que dificilmente é
empregada em analises desse tema, iSso porque, tornou-se recorrente documentos sobre
games preocupados unicamente em realizar uma revisdo histérica de sua criacdo e
difusdo, ou entdo, focados em coletar dados e indicadores do mercado de jogos,
desconsiderando outros fatores, que juntos, possibilitam uma viséo de totalidade.

Por fim, um outro aspecto de ordem pessoal refere-se ao fato do autor deste
trabalho jogar games desde os seus cinco anos de idade, quando ainda crian¢a habituou-
se a consumir 0s jogos e demais acessorios intrinsecos a essa industria, nos fins de
tarde, ap6s a escola. Tal pratica seu deu a principio por meio do console Super Nintendo
Entertainment System, de origem japonesa e lancado em 1991, essa plataforma fez, por
anos, um enorme sucesso englobando uma quantidade expressiva de titulos que foram
jogados pelo autor, como o Super Mario All-Stars (1993), Super Mario Word 2: Yoshi’s
Island (1995), Disney's Magical Quest 3 starring Mickey and Donald (1995) e etc.

Posteriormente em 2008 e 2012, com a compra dos consoles Playstation 02 e
Playstation 03 respectivamente — ambos também japoneses —, aquele habito foi se
ampliando para além do mero ato de comprar e jogar, desde entdo o autor tornou-se um
sujeito que passou a acompanhar os movimentos e as transformacdes do mercado e da
IndUstria de Games, através de noticias na internet e de criadores de contetdo digital.

A partir de 2017, apds ingressar na graduacao e ter contato com a pratica de IC
essa relacdo avangou para a pesquisa institucional, com a préatica de investigacfes e
reflexdes sobre a tematica em diferentes perspectivas, desde a analise dos games no e-
commerce ou na identificagdo do cenario nacional dessa ramificacdo industrial.
Definitivamente os games ndo sdo para 0 autor apenas um lazer diario, destinado a tirar
0 estresse do dia-a-dia ou para entreter minimamente, ndo se limitam também como
industria prodigiosa, colocam-se na verdade, como um conjunto de elementos, tangiveis
e intangiveis, que fazem parte da sua vida e de sua construcdo como pessoa e
pesquisador.

Nesse contexto, concebemos que a ideia de totalidade seja um conceito
fundamental para a analise do processo da Industria de Games no Centro-Oeste do
Brasil.

Segundo a defini¢do dada por Kosik (1985), a totalidade ndo se remete a todos

os fatos, mas a esséncia dialética deles. Em suas palavras:
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Na realidade, totalidade ndo significa todos os fatos. Totalidade
significa realidade com um todo estruturado, dialético, no qual ou do
qual um fato qualquer (classe de fatos, conjunto de fatos) pode vir a
ser racionalmente compreendido. (KOSIK, 1985, p. 35).

Ainda de acordo com o autor, a realidade é uma totalidade concreta que se
transforma em estrutura significativa para cada fato ou conjunto de fatos; estrutura, esta,
que é proépria, dindmica e vai se (re)criando, portanto, ndo é um todo perfeito, acabado e

isolado.

[...]. O concreto, a totalidade, ndo sdo, por conseguinte, todos os fatos,
0 conjunto dos fatos, o agrupamento de todos os aspectos, coisas e
relacbes, visto que a tal agrupamento falta ainda o essencial: a
totalidade e a concreticidade. (KOSIK, 1985, p. 36).

Sustentado neste referencial, o desiderato & dar conta da totalidade, do
especifico, do singular e do particular. Dito de outro modo, buscamos relacionar o
quadro geral dos games em contexto nacional e no Centro-Oeste brasileiro, na tentativa
de identificar, caracterizar, analisar e compreender suas especificidades, suas
materialidades, conflitos e contradicGes.

Portanto, nesse estudo, utilizamos variados elementos, quantitativos e
qualitativos, historicos, econémicos, mas principalmente geogréaficos como forma de
embasar, auxiliar e condicionar o cumprimento dos objetivos estabelecidos.

Algo importante para se registrar em pesquisas desse carater, com essa
tematica, diz respeito a congruéncia da técnica, ciéncia e informacdo nos territorios
espalhados por todo o mundo, que caracterizam a contemporaneidade, porém, essa
articulacdo se faz com uma distribuicdo irregular, de dimensdes diferentes, contendo
particularidades em cada um dos locais. O nome dado a essa juncdo é o de meio
técnico-cientifico-informacional (SANTQOS, 1994), sendo este o sistema técnico em
vigéncia, caracterizado por ser hegemonico e mundial, sobrepondo-se a outros sistemas,
como o natural e o sistema técnico?’, que diferentemente do atual, ndo proporcionavam

celeridade e hierarquia com niveis demasiadamente expressivos.

27 Acerca dos meios técnicos que foram se sucedendo ao longo da historia, Santos e Silveira (2001),
escrevendo sobre o Brasil, apontam que em primeiro lugar o territorio brasileiro foi “caracterizado pelos
tempos lentos, onde as diferenciagBes enraizavam-se na natureza e um tempo humano buscava
timidamente ocupar os alvéolos de um tempo ‘natural’” (SANTOS; SILVEIRA, 2001, p. 30), logo este
territdrio, recém ocupado, ndo possuia as devidas estruturas para a acumulagdo capitalista, sem a
integrag@o entre os seus nucleos em vias de formagdo, periodo denominado como o “meio natural” ou
“pré-técnico”. Posteriormente o Brasil vivenciou uma longa fase marcada pela mecanizacdo gradual do
territério, também batizada de “meio técnico” e que passou por trés momentos diferentes, mas
complementares “No primeiro podemos falar do territorio brasileiro como [...] arquipélago mecanizado,
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Nesse sentido, Gomes (2002, p. 265) argumenta que:

As ciéncias, as tecnologias, as atividades e os processos de informacao
e comunicacdo inerentes a vida social e econdémica de nosso tempo
tornam-se objeto de uma notavel revalorizacdo e tendem a se
constituir como elementos determinantes do atual processo de
remodelacdo do territorio.

Sobre esse momento da histéria, marcado pelo meio técnico-cientifico-
informacional e pela prépria competitividade mercadoldgica nas relagdes, que impactam
no modo como o espaco esta se (re)produzindo® e na sua funcionalidade, agora
racional, Santos (1994) pondera que:

Nesses espagos da racionalidade, o mercado é tornado tirdnico e o
Estado tende a ser impotente. Tudo é disposto para que os fluxos
hegemonicos corram livremente, destruindo e subordinando os demais
fluxos. Por isso, também, o Estado deve ser enfraquecido, para deixar
campo livre (e desimpedido) & acdo soberana do mercado [...]
exigéncia de fluidez manda baixar fronteiras, melhorar os transportes
e comunicacOes, eliminar os obsticulos a circulacdo do dinheiro
(ainda que a das mercadorias possam ficar para depois) [...].
(SANTOS, 1994, p. 14).

Desse modo, é preciso entender que a Industria de Games e o setor industrial
estdo inseridos no interior dessa conjuntura historica instalada, em que a atuacdo do

Estado — ideologicamente — esta sendo retirada massivamente da economia em prol do

isto , o conjunto de manchas ou pontos do territério onde se realiza uma produgdo mecanizada. Depois, a
propria circulagdo se mecaniza e a industrializacio se manifesta. E somente num terceiro momento que
esses pontos e manchas sdo ligados pelas extensBes das ferrovias e pela implantacdo de rodovias
nacionais, criando-se as bases para uma integragdo do mercado e do territorio” (SANTOS; SILVEIRA,
2001, p. 31). Apo6s essa fase de constituicdo das bases de integracdo e da propria experimentacdo de
décadas de integracdo inicial, o Brasil — mas logicamente o planeta inteiro, em niveis diferentes — chegou
no periodo chamado de “meio técnico-cientifico-informacional” caracterizado pela articulagdo das
informacdes, da ciéncia e da tecnologia nas relagdes dispostas no espaco geografico, comportando
agentes hegemdnicos, ou em outros termos “passamos a um tempo rapido, um tempo hegemdnico unico,
influenciado pelo dado internacional: os tempos do Estados e das multinacionais [...] A questdo da fluidez
do espaco apresenta-se agora em outros termos. Como a informacdo e as finangas passam a ser dados
importantes, se ndo fundamentais, na arquitetura da vida social, o espaco total de um pais, isto é, o seu
territorio enquanto suporte da produgdo em todas as suas instancias, equivale ao mercado” (SANTOS;
SILVEIRA, 2001, p. 52-53).

28 “Na discussio do espago como produto social e histdrico se faz necessario articular dois processos: o
de producdo e o de reprodugdo. Enquanto o primeiro se refere ao processo especifico, o segundo
considera a acumulagdo do capital através de sua reproducédo, permitindo apreender a divisdo do trabalho
em seu movimento. A perspectiva da reproducdo coloca a possibilidade de compreensdo do geral. E
evidente que sO pode ser reproduzido o que, antes foi produzido pelo trabalho humano; entretanto, a
reproducdo, que se constrdi a partir de particularidades, pressupde a totalidade (englobando processos de
circulagdo, distribuicdo, troca, consumo e seu movimento de retorno a produgdo de modo interligado e
ampliado como um processo que se cria e se reproduz).” (CARLOS, 1994, p. 34).
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discurso da competitividade e da inovacdo liberal, servindo apenas para ofertar o basico
e corrigir as falhas do mercado.

Nesse contexto ideoldgico e nas palavras de Mazzucato (2014) o Estado é tido
como uma “forga paralisante” e “burocratica” que precisa ser deixado de lado para que
haja prosperidade. A autora em seu livro desmistifica essa concepcdo, alertando sobre
os erros da narrativa que desconsidera alguns fatos importantes, como o do mercado
representado pelo setor privado, temer muitas vezes os riscos de determinados setores —
evidenciando uma falta de coragem necesséria a inovagdo — e principalmente por negar
ou desconsiderar que 0s investimentos estatais ao longo da histéria criaram
instrumentos importantes para 0 crescimento econdémico e a inovacdo, e
subsequentemente para o proprio mercado e o capitalismo. As ferrovias e a internet, por
exemplo, surgiram mediante o financiamento e a orientagdo estatal, bem como as
tecnologias fundamentais do iPhone, principal produto da marca Apple
(MAZZUCATO, 2014):

[...] Sim, a maioria das inovagBes radicais, revolucionarias, que
alimentaram a dinamica do capitalismo — das ferrovias a internet, até a
nanotecnologia e farmacéuticas modernas — aponta para o Estado na
origem dos investimentos “empreendedores” mais corajosos,
incipientes e de capital intensivo [...] todas as tecnologias que
tornaram o iPhone de Jobs tdo “inteligente” [smart] foram financiadas
pelo governo (internet, GPS, telas sensiveis ao toque [touch-screen] e
até o recente comando de voz conhecido como SIRI) [...] Foi a méo
visivel do Estado que fez essas inovagBes acontecerem.
(MAZZUCATO, 2014, p. 26).

A origem da internet oferece um pouco do significado historico do “Estado
empreendedor”, termo usado pela autora para ratificar que 0 Estado assume riscos,
custos e incertezas e também para desconstruir a concepc¢do de que os Estados Unidos
se constituiu como tal, uma poténcia mundial, por meio do laissez-faire. A Defense
Advanced Research Projects Agency (DARPA), agéncia de projetos de pesquisa de
defesa do pais, foi a responsavel por desenvolver essa tecnologia que posteriormente
seria utilizada nos ambientes académicos até ser difundida de maneira generalizada,
atraindo cerebros inteligentes durante a sua criacdo e direcionando investimentos.
Portanto, percebe-se que no tocante a financiamentos destinados a inovar, os Estados

Unidos foi extremamente intervencionista?®.

29 Chang (2003) em uma linha parecida com a de Mazzucato (2014) valoriza a importancia do Estado e
desmistifica a narrativa do laissez-faire, vai além quando aponta que parte substancial dos paises
desenvolvidos (PAD’s), como o Reino Unido, Estados Unidos, Alemanha e paises do Leste asiatico e
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E nesse contexto, pautando em referenciar o papel estatal e dos investimentos
publicos imbricados com o setor privado, em um momento de “sataniza¢do” da politica
e do Estado e de formulacdo de narrativas ideoldgicas no qual a pesquisa esta inserida.

No que concerne a Pl brasileira, que como dito anteriormente pode estar
fortemente relacionada a producdo de games, houve em sua historia, mais
especificamente entre as décadas de 1930 e final de 1970 um quadro de promocdo a
expansdo da industria nacional — dominantemente na Regido Concentrada, sem
privilegiar outras regides, a exemplo do recorte espacial delimitado nessa pesquisa —
fundamentado no amplo protecionismo, substituicdo de importacdes e promocdo de
incentivos para a producdo. Todo esse periodo histérico é denominado como
desenvolvimentista® e fora ignorado além de pouco fomentado, no Brasil, até inicio do
século passado, quando o vetor econdmico nacional estava imbricado com a producéo e
exportacdo de produtos agricolas, notadamente o café.

A partir de Suzigan (1996) percebeu-se que na fase historica apontada
anteriormente, dois momentos se destacam sendo aqueles mais bem organizados e com
as melhores estratégias e instrumentos para a ampliacdo da Pl e da indUstria nacional e
subsequentemente regional, dotados de um carater lato sensu, convergindo com a
politica macroecondmica e estabelecendo diretrizes setoriais. O primeiro teve incidéncia
no Governo do Presidente Juscelino Kubitschek na segunda metade da década de 1950,
por intermédio do Plano de Metas, e 0 segundo ocorreu durante 0 Governo Militar nos
anos de 1970, no Il Plano Nacional de Desenvolvimento (Il PND — 1975-79)
(SUZIGAN, 1996).

Porém, como a propria histéria mostra, os anos de 1980 ndo foram de grandes
éxitos para a economia — diversos economistas a denominam com “a década perdida™!

—, € isso inclui predominantemente a Pl, um dos principais motivos é justamente esse

entre outros, necessitaram do Estado e de suas politicas e agdes para alcancarem uma soberania
tecnoldgica e industrial.

30 Acerca da concepgdo de desenvolvimentismo, nos sustentamos em Bielschowsky (1988, p.7), o qual
a concebe como: “[...], a ideologia de transforma¢do da sociedade brasileira definida pelo projeto
econdmico que se compde dos seguintes pontos fundamentais: a) a industrializacdo integral é a via de
superacdo da pobreza e do subdesenvolvimento brasileiro; b) ndo ha meios de alcancar uma
industrializacdo eficiente e racional no Brasil através de forcas espontdneas de mercado; por isso, é
necessario que o Estado a planeje; ¢) o planejamento deve definir a expansdo desejada dos setores
econdmicos e 0s instrumentos de promocdo dessa expansdo; e d) o Estado deve ordenar também a
execucdo da expansdo, captando e orientando os recursos financeiros e promovendo investimentos diretos
naqueles setores em que a iniciativa seja insuficiente.” Um outro autor que analisa exemplarmente, 0
“nacional-desenvolvimentismo” brasileiro ¢ Guido Mantega (1987).

31 sedo ponto de vista econdmico, os estudiosos referem-se a “década perdida” pelos baixos indicadores
de crescimento econdmico, de outro lado, € considerada, no Brasil, como “década ganha”, em funcao dos
avangos sociais conquistados e materializados, inclusive na “Constituicdo Cidada”, de 1988. Para melhor
andlise dessa temética, consultar Brum (2005).
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modelo industrial experimentado entre as décadas de 1930 e 1970, responsavel por
preparar uma base industrial apropriada, mas que ndo passou por mudancgas estruturais e
organizacionais, requeridas naquela conjuntura. Suzigan (1996) destaca os principais
pontos e problemas desse modelo que resultaram na auséncia de uma industria forte nas
décadas subsequentes, além de desigualdades sociais, concentracdo de renda e

fortalecimento de atividades rentistas:

(i) protecionismo excessivo, ndo-seletivo, sem metas nem prazos de
phasing out, e sem quaisquer contrapartidas em termos de
desempenho, como por exemplo exportagdo, desenvolvimento
tecnoldgico, etc. (ii) tardia e insuficiente énfase no fomento a
exportacdo; (iii) quase desleixo em relacéo a capacitacdo tecnoldgica
para inovar, em complementacdo ao fomento a capacitagdo para
produzir; (iv) ampla concessdo de subsidios (fiscais e financeiros) a
formacdo de capital industrial e a exportacdo de manufaturados; (V)
forte intervengdo reguladora, particularmente sobre investimentos,
precos e salarios [...] O resultado foi um processo de desenvolvimento
concentrador de renda, com agravamento das desigualdades sociais, e
disseminacdo de atividades rentistas favorecidas pela combinagédo de
protecdo e subsidio. (SUZIGAN, 1996, p. 14-15).

Fica visivel que ap6s um periodo de resultados satisfatorios da Pl e do setor
industrial faltou ser implementado politicas e medidas capazes de alterar, atualizar e
modernizar 0 modelo vigente, tornando-o assim, menos concentrado geograficamente,
mais competitivo e inovador, atendendo e satisfazendo as mais novas necessidades
industriais e econdmicas do final do século XX e inicio do atual século, almejando um
modelo de desenvolvimento via Pl contemporaneo, tecnoldgico, inovador e criativo,
referenciado em aspectos sociais e humanos.

Assim, por meio de estratégias bem elaboradas e ac¢Ges inteligentes adotadas no
campo industrial, 0 segmento de games tende a ser beneficiado, com condi¢des basicas
para que as desenvolvedoras possam ter mais fontes de financiamento, aumentado a
producdo e alcancando novos mercados. A titulo de exemplo, podemos citar Perucia,
Balestrin e Verschoore (2011) que destacam a possibilidade de se fomentar acdes de
cooperagdo entre empresas, uma vez que muitas delas ndo dispdem de instrumentos e
recursos para internalizar a producdo ou para comprar determinados servigos no
mercado.

Desse modo, na emergéncia de fomentar e incentivar a produgdo e o consumo
de games, medidas como essas, pautadas na colaboracdo entre estddios, que detém
grande capacidade de pavimentar um cenario horizontal e amplo no setor industrial

brasileiro e do Centro-Oeste, necessitam serem destacadas, contudo, antes disso, €
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fundamental explicitar os obstaculos para a sua expansdo, assim como esse projeto
tenciona fazer.

Outro ponto crucial a ser destacado € o fato de que se essa Industria de Games
realmente obter niveis expressivos de crescimento nos préximos anos, via politicas
publicas de fomento, seu processo de expansdao como um todo é algo possivel e menos
dificil de ser alcancando. Aqui entende-se por processo de expansao nao apenas o0 éxito
na venda de jogos e hardwares produzidos, no maior nUmero de empresas/estidios
existentes ou no aumento do faturamento dessas tais empresas, mas sim, no acréscimo
da renda de quem trabalha nesse segmento, na convergéncia com outros setores
criativos e econdmicos e na melhora sistematica do fator tecnoldgico e da inovacao,
estreitamente relacionados a industria, inclusive a de jogos digitais.

Em virtude disso, € de grande urgéncia uma alteracdo na estrutura produtiva
vigente no Brasil, mas principalmente no Centro-Oeste, conciliando propostas de curto,
médio e longo prazo, potencializando assim, a Industria de Games e todos os elementos
e mecanismos proximos a ela; antes desse movimento, porém, é indispensavel
identificar, compreender e caracterizar os obstaculos e as problemaéticas vigentes.

Com tais pressupostos, adotamos 0s seguintes procedimentos de pesquisa:

1. Uma vasta e aprofundada revisdo bibliografica sobre a tematica principal, ou
seja, a Industria de Games e a Economia Criativa, por intermédio de materiais
online, artigos de revista, livros, dissertacGes e teses, assim como relatorios
técnicos, levando em consideracao dados e indicadores historicos e recentes;

2. Realizagdo de entrevista com o criador e organizador do Museu Videogame
Itinerante, tencionando obter informacgdes e pontos de vistas de um agente
inserido no interior dessa industria no Centro-Oeste brasileiro. Tentamos
entrevistar o Secretario Nacional de Economia Criativa e Diversidade Cultural,
Rafael Nogueira Alves Tavares da Silva, em duas oportunidades no ano de
2022, mediante envio de questionario ao seu e-mail e uma desenvolvedora de
jogos eletrénicos da cidade de Campo Grande, MS, mas ndo tivemos devolutiva
em nenhum dos casos. Também usamos na pesquisa uma entrevista feita pelo
Centro de Pesquisa e Formacédo do SESC S&o Paulo (2013) a entdo secretaria de
EC, Claudia Leitao.

3. Coleta de dados, documentos e informagcfes em 0rgdos especializados na
tematica e institutos de pesquisa e estatistica como: Ministério da Economia

(ME) Instituto de Pesquisa Econdémica Aplicada (IPEA), Ministério do Turismo
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(MTur) e sua Secretaria Especial da Cultura, a Secretaria Nacional da Economia
Criativa e Diversidade Cultural (SECDC), Banco Nacional de Desenvolvimento
Econdmico e Social (BNDES), United Nations Conference on Trade and
Development (UNCTAD), Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), Plataforma do Itau Cultura

(https://www.itaucultural.org.br/observatorio/paineldedados/pesquisa) que traz

dados significativos sobre a EC no Brasil e consequentemente nas regides
brasileiras. Nela, h& trés eixos, um voltado aos empreendimentos e
trabalhadores criativos, outro aos gastos federais com a cultura e criatividade e
outro acerca das exportacdes de bens e servicos culturais.

4. Visando informagdes e indicadores mais especificos sobre a Industria de
Games, também foram consultadas a Associacdo Brasileira das
Desenvolvedoras de Jogos Digitais (Abragames), Associacdo Comercial,
Industrial e Cultural de Jogos Eletrénicos do Brasil (AciGames), Newzoo, mas
principalmente, os dois Censos da IBJD que proporcionaram um vasto contetdo
a ser analisado;

5. Participamos de eventos relacionados a temética focalizada, a exemplo do Sesc
Geek 2021 com a presenca do Museu do Videogame lItinerante, em outubro de

2021, no Shopping Norte Sul Plaza, Campo Grande — MS.


https://www.itaucultural.org.br/observatorio/paineldedados/pesquisa

2 — ECONOMIA CRIATIVA: FRAMEWORKS PARA O DESENVOLVIMENTO
ECONOMICO

Neste capitulo pretende-se evidenciar como a EC foi engendrada e se
consolidou como estratégia econdmica contemporédnea, abarcando processos e
atividades inovadoras, imbricadas com a producéo tecnolégica, bem como, articuladas
as ideias, simbolos e cultura, tendo como insumo principal, a criatividade, seja
individual ou coletiva. Ainda neste capitulo vamos compreender como o segmento dos
jogos eletrbnicos esta inserido nessa estratégia/ramificacdo econdmica.

Para compreender tal terminologia, fenbmeno e estratégia econdmica, ancorada
na criatividade do ser social, é preciso ter o conhecimento acerca da mudanca de
paradigma experimentada no século XX. Principalmente apds a Segunda Guerra
Mundial (1939-1945) a ordem social e a organizacao produtiva baseada na produgdo em
série, extremamente racional, denominada como sociedade industrial passou para a
sociedade pos-industrial.*?

Estudando essa tematica, De Masi (2001) argumenta que O processo de
industrializacdo — este que se reproduziu em intensidades diferentes no espaco
geografico mundial®® — era concebido e fixado em principios difundidos como certos,
absolutos e universais, além de fomentar e agucar uma polarizacdo na luta de classes

entre a burguesia e proletariado — conforme modelo social de Marx e Engels®* ([1848]

32 Na compreensdo de Bell (1973, p.173): “Com o desenvolvimento de novas tecnologias e novas formas
de producdo surgiu um novo paradigma: a sociedade pos-industrial. Esse conceito “enfatiza a centralidade
do conhecimento teérico como o eixo ao redor do qual novas tecnologias, crescimento econdmico e
estratificacdo da sociedade serdo organizados” (BELL, 1973, p. 112 apud Valiati e Cauzzi p.188).

BELL, D. The coming of post-industrial society: A venture in social forecasting. Nova York: Basic

Books, 1973.

3 “[...] é espantoso ver como a inddstria pouco saira do mundo do capitalismo desenvolvido antes do fim

da Era dos Impérios, e mesmo até a década de 1970. Em fins da década de 1930, a Unica grande mudanga
no mapa mundial da industrializacdo se devia aos Planos Quinguienais soviéticos [...]. Ainda em 1960 os
velhos centros de industrializagdo na Europa Ocidental e América do Norte produziam mais de 70% do
produto mundial bruto e quase 80% do “valor acrescentado na manufatura”, ou seja, da produgdo
industrial (HARRIS, 1987, pp. 102-3). A grande virada da indUstria para longe do velho Ocidente —
incluindo a ascensdo da indUstria japonesa, que em 1960 produzia apenas perto de 4% da producédo
industrial mundial — ocorreu no Gltimo terco do século. S6 na década de 1970 os economistas
comecaram a escrever livros sobre “a divisdo internacional de trabalho”, ou seja, o inicio da
desindustrializacdo dos velhos centros.” (HOBSBAWM, 1995, p. 204).

3 Na visio de Marx e Engels ([1848], 2010) a burguesia emana da sociedade feudal em
“desmoronamento” com a expansdo da navegagdo, do comércio e da colonizagdo das Américas,
conquistando “desde o estabelecimento da grande industria e do mercado mundial, a dominagéo politica
exclusiva no moderno Estado representativo. O moderno poder de Estado é apenas uma comissao que
administra 0s negdcios comunitarios de toda a classe burguesa”. (MARX; ENGELS, [1848], 2010, p.
216). Desse modo, a burguesia representa a classe opressora, que centraliza 0os meios de producdo e
concentra as propriedades. O proletariado se desenvolve junto a burguesia, sendo a classe dos “operarios
modernos” que “os quais s6 vivem enquanto encontram trabalho e s6 encontram trabalho enquanto o seu
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2010)*°. Portanto, no interior dessa compreensdo, a sociedade das “maquinas” era
relativamente simples, com uma dindmica social que se limitava meramente a esses dois
polos de classe, com uma producdo ja nao téo sofisticada assim.

Noutro lado, sob novas e mdltiplas bases a sociedade pds-industrial tornou a
realidade econdmica e social mais complexa e diferente, pois a partir de seu surgimento
— primeiramente na Europa — e subsequente conquista de protagonismo, em substituicdo
ao modelo antes apontado, novas tecnologias e sujeitos foram incorporados a
organizagdo do trabalho, tendo como elementos-chave de sua difusdo, a “ciéncia, a
tecnologia, a globalizacdo, o progresso organizativo, a escolarizacdo, 0s mass media”
(DE MASI, 2001, p. 140). Na mesma Otica, Lacroix e Trembley (1997) contribuem
quando apontam uma caracteristica vital na fase pos-industrial, a da valorizacdo
ascendente do intelecto e da capacidade artistica dos sujeitos, tal constatacdo evidencia,
de fato, a superacéo da racionalidade fabril.

Um outro estudioso que se dedicou a refletir acerca da dindmica desse processo
historico, foi Hobsbawm (1995), em “A Era dos Extremos”, notadamente no capitulo

dedicado a “Os anos Dourados™?®, 0 qual menciona que:

[...] 0 que mais nos impressiona nesse periodo é a extensao em que 0
surto econdmico parecia movido pela revolugdo tecnoldgica. Nessa
medida, multiplicaram-se ndo apenas produtos melhorados de um tipo
preexistente, mas outros inteiramente sem precedentes, incluindo
muitos quase inimaginaveis antes da guerra [refere-se a Il Guerra
Mundial]. Alguns produtos revolucionarios, como 0s materiais
sintéticos conhecidos como “plasticos”, haviam sido desenvolvidos no
periodo entreguerras, ou até comegado a entrar em producéo
comercial, como o nailon (1935), poliestireno e politeno. Outros,
como a televisdo e a gravacdo em fita magnética, mal se achavam no
estagio experimental. A guerra, com suas demandas de alta tecnologia,
preparou Varios processos revolucionarios para posterior uso civil,
embora um pouco mais do lado britdnico (depois assumido pelos
EUA) que entre os alemaes com seu espirito cientifico: radar, motor a
jato e vaérias ideias e técnicas que prepararam O terreno para a
eletronica e a tecnologia de informagdo do pds-guerra. Sem elas o

trabalho aumenta o capital. Estes operarios, que tém de se vender a peca, sdéo uma mercadoria como
qualquer outro artigo de comércio, e estdo, por isso, igualmente expostos a todas as vicissitudes da
concorréncia, a todas as oscilagdes do mercado”. (MARX; ENGELS, 2010, p. 219). Essa classe ¢ a dos
oprimidos, aglomerados em grandes cidades e desprovidos de propriedade, sendo igualmente uma
mercadoria que ganha vida na fabrica.

35 Esta versio do Manifesto foi extraida, suprimidos os Preféacios, do Marxista Internet Archives (MIA).
Em nota, os editores do MIA informam: Escrito: 1848. Publicado: 1848. Origem da Presente Transcricao:
"Manifesto do Partido Comunista”, Editorial "Avante!", Lisboa, Portugal, 1997. Traducéao de: José Barata
Moura. HTML por: José Braz para Arquivo Marxista na Internet.

% Hobsbawm (1995, p. 240), referindo-se sobre esse periodo histérico (1947-1973), argumenta que: “[...],
a Era de Ouro foi um fenémeno mundial, embora a riqueza geral jamais chegasse a vista da maioria da
populagdo do mundo — 0s que viviam em paises para cuja pobreza e atraso os especialistas da ONU
tentavam encontrar eufemismos diplomaticos”.
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transistor (inventado em 1947) e os primeiros computadores digitais
civis (1946) teriam aparecido consideravelmente mais tarde.
(HOBSBAWM, 1995, p. 259-260).

E segue:

Mais que qualquer periodo anterior, a Era de Ouro [1947-1973] se
baseou na mais avancada e muitas vezes esotérica pesquisa cientifica,
que agora encontrava aplicagdo pratica em poucos anos. A industria e
mesmo a agricultura pela primeira vez ultrapassavam decididamente a
tecnologia do século XIX [...]. (HOBSBAWM, 1995, p. 260).

Prosseguindo com sua analise, apropriadamente, Hobsbawm (1995, p. 260-261)

arrazoa que trés coisas nesse “terremoto tecnologico” impressionam:

Primeiro, ele transformou absolutamente a vida cotidiana no mundo
rico e mesmo, em menor medida, no mundo pobre, no qual o radio
podia agora, gracas ao transistor e a miniaturizada bateria de longa
duracdo, chegar as mais remotas aldeias, a “revolugdo verde”
transformou o cultivo do arroz e do trigo, e as sandalias de plastico
substituiram os pés descalgos.®

()

Segundo, quanto mais complexa a tecnologia envolvida, mais
complexa a estrada que ia da descoberta ou invengdo até a producao, e
mais elaborado e dispendioso o processo de percorré-la. “Pesquisa e
Desenvolvimento” [R&D em inglés] tornaram-se fundamentais para o
crescimento econdmico e, por esse motivo, reforgou-se a ja enorme
vantagem das “economias de mercado desenvolvidas” sobre as
demais.

(..)

Terceiro, as novas tecnologias eram, esmagadoramente, de capital
intensivo e (a ndo ser por cientistas e técnicos altamente qualificados)
exigiam pouca mao-de-obra, ou até mesmo a substituiam.
(HOBSBAWM, 1995, p. 162).

Na concepgdo deste conceituado historiador, havia uma substancial
reestruturacdo e reforma do capitalismo e um avanco bastante espetacular na
globalizacdo e internacionalizagdo da economia. Sendo que “A primeira produziu uma
‘economia mista’, que ao mesmo tempo tornou mais facil aos Estados planejar e
administrar a modernizagdo econdmica e aumentou enormemente a demanda”
(HOBSBAWM, 1995, p. 264).38

37 “[...] a revolugdo tecnoldgica entrou na consciéncia do consumidor em tal medida que a novidade
tornou-se o principal recurso de venda para tudo, desde 0s detergentes sintéticos [...] até os computadores
laptop. A crenga era que “novo” equivalia ndo s6 a melhor, mas a absolutamente revolucionado.”
(HOBSBAWM, 1995, p. 261)

38 «ps grandes historias de sucesso econdmico em paises capitalistas no pds-guerra, com rarissimas
excecBes (Hong Kong), sdo historias de industrializacdo sustentadas, supervisionadas, orientadas e as
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A segunda multiplicou a capacidade produtiva da economia mundial, tornando
possivel uma divisao de trabalho internacional muito mais elaborada e sofisticada.

E no ultimo terco do século XX*°, marcado pela celeridade das transformagdes
na producéo e nas relagdes de trabalho, com periodos ciclicos cada vez menores e mais
dindmicos e pela “miniaturizagdo” das coisas que a criatividade assume papel
imprescindivel®® — porém, ndo ocorre de maneira uniforme — visto que articulada as
tecnologias da contemporaneidade*! a mesma se multiplica e produz novos usos,
dindmicas organizacionais e modos de interatividade (DE MASI, 2001). Acerca desse

processo, recorremos a Kostas Axelos (1961, p. 4), o qual assevera:

As forcas produtivas reais — motor interno do desenvolvimento
histérico, uma vez que ddo satisfacdo as necessidades materiais dos
homens e criam indefinidamente novas necessidades — determinam
por seu ritmo, o ritmo do desenvolvimento da sociedade global.

E nesse contexto, plural e inovador?> do ponto de vista do
gerenciamento/execucdo dos processos que a EC se perfaz. Ramificagdo econdmica que
surge na conjuntura atual em que o conhecimento, a criatividade e a cultura ganham
destaque consideravel no processo produtivo global. Parece-nos um caminho adequado
comegar pela sua histéria de formacdo e avango: como surgiu e as inimeras abordagens

sistematizadas disponiveis sobre ela. E o que veremos agora.

vezes planejadas e administradas por governos: da Franca e Espanha na Europa a Japéo, Cingapura e
Coréia do Sul”. (HOBSBAWM, 1995, p. 264).

39 “A novidade dessa transformagdo estd tanto em sua extraordinaria rapidez quanto em sua
universalidade. Claro, as partes desenvolvidas do mundo, isto é, para fins praticos, as partes central e
ocidental da Europa e a América do Norte, além de uma pequena faixa de ricos e cosmopolitas em toda
parte, hd muito viviam num mundo de constante mudanca, transformacéo tecnoldgica e inovagéo cultural.
Para eles, a revolucdo da sociedade global significou uma aceleragdo ou intensificacdo de movimento a
gue ja se achavam acostumados em principio. [...]. Mas para a maior parte do globo as mudangas foram
igualmente sUbitas e sismicas. Para 80% da humanidade, a Idade Média acabou de repente em meados da
década de 1950; ou talvez melhor, sentiu-se que ela acabou na década de 1960”. (HOBSBAWM, 1995, p.
283)

40 «ym aspecto ndo menos significativo dessas inovagGes é o sistematico processo de miniaturizacdo de
tais produtos, ou seja, a portabilidade, que ampliou imensamente seu alcance e mercado potenciais”.
(HOBSBAWM, 1995, p. 208).

41 L efebvre (1949), estudando as condi¢des sociais da industrializacdo, argumenta, apropriadamente que
o desenvolvimento da civilizacdo industrial jamais teve e ndo tera nunca condi¢des estritamente técnicas.
No seu entendimento, a técnica e a tecnologia ndo devem tornar-se uma espécie de chave para a decifrar
todos os enigmas de todas as situagdes humanas. No seu dizer; “[...] a técnica ndo passa de um aspecto ou
elemento da totalidade mais complexa: as relagdes sociais”.

42 «pssim a ciéncia, através do tecido saturado de tecnologia da vida humana, demonstra diariamente
seus milagres ao mundo de fins do século XX. E tdo indispensavel e onipresente — pois mesmo 0s mais
remotos confins da humanidade conhecem o radio transistorizado e a calculadora eletrbnica — quanto
Al4 para o mugulmano crente. [...] ndo pode haver divida de que o século XX foi aquele em que a ciéncia
transformou tanto o mundo quanto o nosso conhecimento dele”. (HOBSBAWM, 1995, p. 408).
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2.1 A origem do termo e a pluralidade de concepcdes

Como dito, as mudancas no modo de se organizar a producgéo, seja na producao
propriamente dita, dos objetos, ou nas relagdes de trabalho — com o surgimento de
novos postos de trabalho e/ou na sua flexibilizacdo, em diversos aspectos, como nos
deveres, direitos e horarios (DE MASI, 2001) — culminaram em uma mudanga sensivel
no paradigma econdmico a partir de entdo. Nas décadas de 1970 e 1980, especialmente,
a cultura e a criatividade despontam como elementos primordiais no processo de
globalizac3o e no capitalismo, agora informacional.*®

A EC emana, portanto, nesse momento da histéria, no final do século XX*, mais
precisamente, em 1994 na Austrdlia decorrente de um projeto governamental
denominado Nacdo Criativa (Creative Nation) — a nomenclatura de EC so6 sera de fato
idealizada e utilizada com mais impeto a partir de 2001 por John Howkins. Tal acéo
buscava verificar como o trabalho criativo contribuia para a economia australiana da
época, tracar um caminho para a definicdo das novas tecnologias como instrumentos da
politica cultural e da diversidade cultural local, visar uma linha de desenvolvimento
sustentavel (REIS, 2011), além de identificar novos segmentos que poderiam compor a
esfera criativa. E preciso, todavia, mencionar que a EC surge, neste caso,
umbilicalmente relacionada aos estudos das industrias criativas (CASTRO;
FIGUEIREDO, 2016), que atualmente situam-se no cerne de pesquisas e investigacoes
da primeira.

Ainda sobre a Australia, 0 governo carregava um certo receio sobre 0s riscos que
a globalizacéo poderia ocasionar na cultura nacional que fora constituida historicamente
muito por conta do fluxo migratério do pos-guerra. Esse “medo” australiano perpassava
por dois fatores, o primeiro acerca das tecnologias da informacéo e o segundo da cultura
de massas de ordem global, em vias de consolidacdo nos diferentes territorios do planeta
e podendo sobrepor-se aos elementos singulares da cultura local, os oprimindo. Por

outro lado, o pais almejava que tais condicdes desse processo global fossem

43 «A globalizag¢io ¢ uma realidade que provocou profundas alteragdes na sociedade e mudangas no nosso
comportamento. Gracas aos rapidos avancos tecnoldgicos, a conectividade faz parte do estilo de vida
atual e influencia as nossas atitudes e escolhas diérias. Essa transformagdo esta dando uma nova forma ao
padrdo geral de consumo cultural em todo o0 mundo e & maneira como 0s produtos e servicos criativos e
culturais sdo criados, produzidos, reproduzidos, distribuidos e comercializados em nivel nacional e
internacional. Nesse ambiente mutante, uma caracteristica proeminente do século XXI é o crescente
reconhecimento de que a criatividade e o talento humano, mais do que os fatores de producéo
tradicionais, como o trabalho e o capital, estdo se tornando rapidamente um poderoso instrumento para
fomentar ganhos de desenvolvimento.” SANTOS-DUISENBERG (2008, p. 56-7.)

4 No dizer de Reis (2011, p.2): “A pedra miliar das discussdes acerca da valorizacio da criatividade como
ativo essencial da economia pés--industrial foi assentada na primeira metade da década de 1990”.

44



transformadas em um projeto cultural e fortalecedor da economia nacional (REIS,
2011). Se tratava, portanto, de uma tentativa do Estado australiano de obter ganhos
econdmicos e culturais mediante a congruéncia dos fatores contemporaneos inerentes a
globalizagdo com as ja difundidas praticas da cultura nacional, na fabricacdo e
distribuicdo de bens e servicos criativos.

Em outro momento, ainda no século XX, no ano de 1997, sob a influéncia
australiana, como descrito anteriormente, a EC e as indUstrias criativas sdo novamente
impulsionadas, desta vez no Reino Unido. A agdo estratégica por parte do governo da
época foi sugerida e planejada pelo recém-eleito Tony Blair do Partido Trabalhista
inglés (1997 a 2007), mirando varios objetivos econémicos e sociais, bem como a
inser¢do da economia britanica na competitividade instalada naquela conjectura (REIS,
2011), ou seja, comegaram a perceber as vantagens horizontais que poderiam ter se
valorizassem essa estratégia criativa em fase de emergéncia (CASTRO; FIGUEIREDO,
2016).

Para compreender o porqué de o Reino Unido investir e valorizar na fabricacédo
de produtos (bens e servicos) criativos e nos trabalhadores ocupados em trabalhos
igualmente criativos é necessario considerar a questdo das contas publicas nacionais
fragilizadas na década de 1990 como consequéncia do enfraguecimento das condi¢bes
estruturais da producdo manufatureira tradicional (REIS, 2011). Em outras palavras, é
permitido apontar essa fase como um processo de desindustrializacdo® que se fez
marcante no pais (DE MARCHI, 2014). Dessa forma, estimular atividades econémicas
inovadoras e criativas seria uma maneira de somar a sociedade e aos aspectos culturais e
principalmente de obter vantagens competitivas na economia mundial sob o prisma da
indUstria.*®

Para a realizacdo dessa politica governamental foi necessario a articulacdo de

diferentes agentes, publicos e privados, conforme é elencado por Reis (2011):

Desse exercicio participaram representantes de 12 instituicdes
publicas (dentre as quais das pastas de Cultura, Midia e Esporte;
Transportes; Comércio e Industria; Educacdo e Emprego) e 10

45 por desindustrializacdo pode-se considerar o aumento relativo do setor que abrange 0s servicos e na
retracdo da participacdo do setor industrial e de seus trabalhadores, conforme é apontado por Rowthorn e
Ramaswamy (1997).

46 Reis e Fernandez (2014, p.359), asseveram que: “Apesar de ter surgido na Australia, foi como politica
econdmica destinada a alavancar o crescimento inglés a partir da segunda metade da década de noventa
que a EC ficou mais conhecida. Com a adocéo de politicas publicas voltadas a sua promogao o conjunto
de atividades econdmicas do Reino Unido consideradas criativas cresceu 6% ao ano no periodo 1997-
2005, bem acima da média da economia, de apenas 3%, tendo atingido 7,3% do Produto Interno Bruto em
2005 [...].”
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conselheiros advindos do setor privado (destacando-se Richard
Branson, fundador do conglomerado Virgin; Paul Smith, designer e
estilista da empresa homénima; e Eric Salama, da gigante das
comunicacdes WPP). (REIS, 2011, p. 9).

Dentre esses organismos envolvidos na construcdo e aplicacdo dessa politica
estratégica britanica marca presenca o Department for Digital, Culture, Media & Sport
(DCMS), que se torna ainda mais importante, conforme serd visto a seguir, pelo fato de
ter sistematizado um modelo de indUstrias criativas com inumeros grupos e atividades.

Assim, considerando a recente aparicao da EC nos estudos econémicos, definir
essa ramificacdo econdmica ndo é uma tarefa facil, visto que inexiste um consenso geral
quanto a sua definicdo que suscita dos multiplos objetivos de pesquisadores e das
realidades e especificidades de cada pais e seus respectivos planejamentos econémico,
social e cultural, alterando a maneira de tratamento da EC. Na realidade e por muitas
vezes, esse conceito € confundido com a Economia da Cultura, a mesma confuséo
acontece em relagdo as industrias culturais e criativas. Assim, é imperioso apontar as
diferengas entre tais terminologias, evidenciando também as diferentes concep¢des de
EC e os modelos teoricos das industrias criativas, fatores esses que constituem o foco
deste subcapitulo.

Nessa ordem, e como dito antes, as indUstrias criativas e a EC estdo em
consonancia, a primeira situando-se no interior da segunda e abarcando diferentes
modelos de segmentos e atividades consideradas como industrias criativas, essa
variacdo deriva justamente por se tratar de um conceito recente que por vezes é
assimilado as industrias culturais, apesar disso, para a Conferéncia das Nacdes Unidas
para 0 Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD, 2012) as industrias culturais formam
um subconjunto das induastrias criativas e para a World Intellectual Property
Organization (WIPO, 2015) também sdo conceitos diferentes, ja que as industrias
culturais ttm um carater notadamente singular, associadas a producdo de conteddos
culturalmente significativos, em contrapartida, as industrias criativas detém carater mais
amplo, englobando além dessas ac¢des culturais, aquelas que demandam direitos autorais
e que também, dispdem de mais funcionalidade.

Esses variados conjuntos que definem o que podem ser industrias fundadas na
criatividade sdo muitas vezes dissemelhantes, com alguns elementos que néo
convergem, como no emprego de critérios para considerar se algum segmento é criativo
ou ndo, na forma de classificacdo ou entdo, por estarem muito proximos das industrias

culturais. O modelo tedrico idealizado pelo DCMS do Reino Unido, nos anos de 1990,
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por exemplo, emprega grupos que perpassam pelas industrias criativas, mas inexiste
uma hierarquia de importancia entre eles, estdo todos no mesmo nivel de valor criativo.

Um ponto que deve ser salientado € o cuidado com a traducéo literaria de
alguns termos, considerando que muitos modelos tedricos sdo criados em paises de
origem anglo-saxa, onde os significados das palavras podem ter alteracdes sensiveis ou
ndo, a titulo de exemplo, a expressdo creative industries na Inglaterra remete aos
“setores criativos” enquanto que na tradugao literaria feita no Brasil essa nomenclatura ¢
chamada de “industrias criativas” (BRASIL, 2012). Desse modo, as indUstrias criativas
elencadas neste texto, nos paises anglo-saxfes, sdo vistas na verdade como setores
criativos. Tal constatacdo ndo altera a estrutura e os objetivos tracados na presente
dissertacdo.

O modelo do DCMS foi para a UNCTAD (2012) uma tentativa do Estado
britanico de “[...] reposicionar sua economia comO uma economia impulsionada pela
criatividade e inovacdo em um mundo globalmente competitivo [...] necessitam de
criatividade, habilidade e talento [...]” (UNCTAD, 2012, p. 06). Isto posto, € notavel sua
relacdo com as novas tecnologias, 0 mercado e 0s Servigos, ja que neste conjunto a
inovacao ¢ fundamental, contudo, considera de igual modo as artes mais “tradicionais”.
Ao todo, sdo dez grupos de inddstrias consideradas pelo DCMS como criativas, cada
qual contendo descri¢des de suas atividades, conforme € possivel identificar no Quadro
01.
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Quadro 01 — Modelo de industrias criativas do DCMS (continua)

GRUPO CODIGO SIC 2007® DESCRICAO
59.12 Pds-producéo de peliculas, de videos e de
programas de televisao
Distribuicdo de peliculas, de videos e de
59.13 programas de televisao
Filme, TV, video e fotografia 59.14 Atividades de projecdo de peliculas
60.10 Radiodifusdo
Atividades de programagdo de televisdo e
60.20 de transmisséo
74.20 Atividades fotogréficas
Arquitetura 71.11 Atividades de arquitetura
Artesanato 32.12 Manufatura de joias e afins
Design: produto, 74.10 Atividades especializadas de design
Gréfico e moda
Atividades de produgdo de peliculas, de
59.11 videos e de programas de televisdo
Pds-producéo de peliculas, de videos e de
59.12 programas de televiséo
Distribuicdo de peliculas, de videos e de
59.13 programas de televisao
Filme,TV,video, 59.14 Atividades de projecéo de peliculas
radio e fotografia
60.10 Radiodifusdo
Atividades de programacao de televisao e
60.20 de transmisséo
74.20 Atividades fotogréaficas
58.21 Publicagdo de jogos de computador
TI, software 58.29 Outras publicacdes de software
e servicos de
informatica Atividades de programacao de
62.01 computadores
62.02 Atividades de consultoria de informatica
58.11 Publicacdo de livros
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Quadro 01 — Modelo de indUstrias criativas do DCMS (concluséo)

Publicacdo de catalogos e de listas de

58.12 envio
58.13 Publicagdo de jornais
Editorial
58.14 Publicacdo de diarios e de periédicos
58.19 Outras atividades de publicacéo
74.30 Atividades de traducdo e de interpretacdo
91.01 Atividades de biblioteca e de arquivos
Museus, galerias
e bibliotecas
91.02 Atividades museoldgicas

Atividades de gravacéo de som e de

59.20 publicacéo de musica
85.52 Educacéo cultural
90.01 Artes performaticas

Mdsica, artes
performaticas
e artes visuais 90.02 Atividades de suporte para artes
performaticas

90.03 Criagdo artistica

90.04 Operacao de instalaces artisticas

@ SIC 2007: Classificacdo Industrial Padrdo (Standard Industrial Classification em inglés) é um sistema de
classificacdo de estabelecimentos, com quatro digitos, feita de acordo com o tipo de atividade econémica
praticada (REINO UNIDO, 2016).

Fonte: DCMS, 2016. Elaborado por Diniz, 2022.

Outro modelo de relevancia para a compreensdo das dinamicas e do processo
de reproducdo das industrias criativas e da EC € o de Direitos Autorais da WIPO que
considera as atividades conectadas aos diretos autorais, a inovacao e as tecnologias,
além daquelas que compdem expressdes artisticas tradicionais (VALIATI; MOLLER,
2016). Esse modelo tem o intuito de valorizar a propriedade intelectual*’ nas atividades
gue demandam criatividade, mantendo um bom nivel de qualidade dos produtos

oriundos dessa ramificacao.

47 “A questdo da propriedade intelectual tem sido alvo de um debate singular: de um lado situam-se 0s
que advogam o fortalecimento e a expansdo dos mecanismos de protecdo e de outro 0s que postulam o
rompimento das barreiras impostas pelas regras atuais, permitindo a livre circulagdo dos conteldos
artisticos e intelectuais.” SERRA e FERNANDEZ (2014, p. 365)
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Diferente do primeiro modelo apresentado, este contém uma ordem pautada na
necessidade de direitos autorais. Em outras palavras, existem quatro grupos que seguem
uma hierarquia (Quadro 02). O primeiro, denominado como “Nucleo das industrias dos
direitos autorais” localiza-se em uma posi¢do privilegiada, no centro, contendo grande
intensidade criativa, bem como contemplando uma gama expressiva de direitos autorais,
no interior desse nucleo estao alguns segmentos como “Imprensa e literatura”, “Musica,
teatro e operas”, “Filme e video”, “Radio e televisao” etc.

O segundo nivel, das “Induastrias interdependentes dos direitos autorais”, que
abarca “Eletronicos”, “Computadores e equipamentos” e entre outros; o terceiro,
“Industrias parciais dos direitos autorais” que contém “Vestuario, calgados e vestidos”,
“Joias e modas”, “Brinquedos e jogos” além de outros segmentos e o quarto ¢ ultimo
“Industrias de apoio ndo dedicadas” que inclui “Vendas em atacados e varejo”,
“Transporte” ¢ “Telefonia e internet” (WIPO, 2015) ndo incorporam atividades tdo bem
protegidas ou necessitadas de direitos autorais, as que compdem o Ultimo grupo, por
exemplo, atuam como um amparo para a difusdo das atividades que mais requerem

propriedade intelectual.
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Quadro 02 — Modelos de industrias criativas/direitos autorais da WIPO

Imprensa e literatura

Mdsica, teatro e dperas

Filme e video

Radio e televisdo

Fotografia

Software, bases de dados e jogos eletrdnicos

Artes visuais e graficas
Publicidade

Sociedades arrecadadoras de direitos autorais

Eletronicos

Computadores e equipamentos

Instrumentos musicais

Equipamentos fotograficos e cinematogréaficos

Fotocopiadoras

Material para gravacdo em branco

Papel

Vestuério, calgados e tecidos

Joias e moedas

Outros artesanatos

Moveis, artigos domésticos, ceramica e vidro

Papéis de parede e tapetes

Brinquedos e jogos

Arquitetura, engenharia, inspecao e design de interiores

Museus

Vendas em atacado e varejo

Transporte

Telefonia e Internet
Fonte: WIPO, 2015. Elaborado por Diniz, 2022.

Ja as industrias culturais, diferentemente das criativas, emergem apds a
Segunda Guerra Mundial como critica a cultura de massas, colocagfes estas que partem

de escritores como Theodor Adorno e Max Horkheimer, ambos da Escola de
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Frankfurt.®® Para eles, a “cultura de massas”, vigente em meados do século passado,
presente em filmes, jornais e revistas da época era um mecanismo de distrair as massas.
Assim, essas industrias culturais representariam um movimento almejando “chocar” a
esfera cultural (UNCTAD, 2012), impactando o que estava imposto naquela conjuntura.

Hoje em dia, para alguns pesquisadores, as industrias culturais difundem
dicotomias, a exemplo do embate entre cultura de massas e cultura de elite, bem como,
a relacdo entre belas artes e entretenimento comercial. H4, dessa forma, uma variedade
de definigdes, pois se questiona a “comercializa¢do” das artes como mercadorias.

Entre as definicGes, destaca-se a perspectiva francesa de que essas industrias
“combinam as fung¢oes de concepcdo, criacdo e producdo de cultura com funcBes mais
industriais da manufatura e comercializagdo de produtos culturais em larga escala”
(UNCTAD, 2012, p. 05), gerando assim um campo de acdo mais amplo, que supera as
atividades culturais mais simples e que ndo séo comercializadas, posto que os elementos
da industria e do comercio sdo colocados em interacdo com essas manifestaces
artisticas.

No interior dessa categoria de atividades industriais, movidas pela base
cultural, também s&o encontrados modelos teéricos que merecem atencdo especial. Um
deles é 0 modelo de Textos Simbdlicos. Esse conjunto tem origem em movimentos
criticos-culturais e estad focalizado em analisar as manifestacdes culturais populares,
dessa maneira, preocupa-se em evidenciar como a cultura de dada sociedade é
constituida e posteriormente transmitida (UNCTAD, 2012).

Além do elucidado, esse modelo é composto por uma estratificacdo que indica
aqueles segmentos precipuos, denominados como “Industrias culturais centrais”
integrando varias industrias, algumas delas sdo as de “Publicidade”, “Filmes, “Internet”
e “Videogames e jogos de computadores”, seguido por aqueles grupos de industrias
tidos como periféricos, relativamente distantes dos que se encontram no centro, isso
porque incorporam menor valor cultural nos bens ou servicos finais que chegam ao
consumidor. O nome dado a esse grupo de atividades culturais ¢ de “Industrias culturais
periféricas” que contém apenas as “Artes cénicas”. E, por ultimo, encontram-se as

“Industrias culturais sem distingdo fixa” responsaveis justamente pela transmiSsao e

4 A chamada Escola de Frankfurt tem como expoentes, Adorno, Horkheimer, Herbert Marcuse,
Habermas, Walter Benjamin, dentre outros. Sinteticamente, podemos dizer que: “A génese da Escola de
Frankfurt, na Alemanha das décadas de 1920 e 1930, é inseparavel do debate sobre o que constitui o
marxismo ou sobre o alcance e o significado de uma teoria concebida como uma intengdo pratica: a
critica e a subversdo da dominacdo em todas as suas formas. [...], pode ser associada diretamente a um
radicalismo antibolchevique e a um marxismo aberto ou critico. Hostis ao capitalismo como ao
socialismo soviético”. BOTTOMORE (1983, p. 127-128).
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manifestacdo dos elementos culturais na sociedade, tais como os “Eletronicos para
consumidor”, “Moda”, “Software” ¢ “Esportes”.

E possivel verificar o emprego do termo “culturais” no titulo de cada grupo,
ratificando a prioridade em atividades responsaveis por difundirem o elemento cultural
ao invés de focalizarem, de modo principal, nos segmentos mais direcionados a esfera
do mercado. Exceto pela presenca dos videogames nas “Industrias culturais centrais” e
pela auséncia das artes cénicas em tal conjunto, estas que estdo agrupadas nas
“Industrias culturais periféricas”, o cenario de prioridade comentado acima ¢é perceptivel

e estd demonstrado no Quadro 03.

Quadro 03 — Modelo de industrias culturais de Textos Simbdlicos

INDUSTRIAS CULTURAIS CENTRAIS

Publicidade

Filmes

Internet

Musica

Editora

Televisdo e radio

Video games e jogos de computador

INDUSTRIAS CULTURAIS PERIFERICAS

Artes cénicas

INDUSTRIAS CULTURAIS SEM DISTINGCAO FIXA

Eletrdnicos para consumidor

Moda

Software

Esportes

Fonte: UNCTAD, 2012. Elaborado por Diniz, 2022.

Por altimo, dentre os modelos tedricos apresentados e ilustrados estd o de
Circulos Conceéntricos, idealizado por Throsby (2008) em que as industrias culturais e
criativas coexistem de maneira paralela, ao ponto de serem sinénimos na perspectiva do
autor, ou seja, esse modelo apresenta-se de modo diferente face aos modelos
anteriormente descritos que enfatizam predominantemente ou a esfera da cultura ou a
esfera da criatividade. No modelo do autor séo incorporadas consideracdes de ambas.

Neste modelo também coincidem grupos numa estrutura hierarquica no qual se
avalia a intensidade criativa nos segmentos culturais. Dito de outra forma, no centro

desses circulos estdo as atividades culturais com maior aporte criativo na sua realizacao,
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enquanto que as industrias mais distantes do centro tém o elemento criativo mais diluido
ou entdo, atividades agregadas em processos mais abrangentes (VALIATI; MOLLER,
2016).

Destarte, os grupos existentes sdo “Nucleo das artes criativas” englobando
segmentos como o da “Literatura”, “Artes performaticas”, “Musica” e “Artes visuais”;
seguido pelo grupo “Outras indUstrias criativas centrais” com os “Filmes”,
“Fotografias” e “Museus, galerias e bibliotecas”; as “Industrias criativas mais amplas”
que dentre tantas atividades comporta os de “Televisao e radio” e “Videogames e jogos
de computadores” e por ultimo; as “Industrias criativas relacionadas” com a
“Publicidade”, “Arquitetura”, “Design” e “Moda”, conforme ¢é apresentado no Quadro
04.

Quadro 04 — Modelo de industrias culturais/criativas de Circulos Concéntricos

Literatura

Artes performéticas

Mdsicas

Artes visuais

Filmes

Museus, galerias e bibliotecas

Fotografias

Servicos do patriménio

Publicacéo

Gravacao de sons

Televisdo e radio

Video games e jogos de computadores

Publicidade

Arquitetura

Design
Moda
Fonte: THROSBY, 2008. Elaborado por Diniz, 2022.

Verifica-se no modelo de Circulos Concéntricos de Throsby, uma ligacdo mais

acentuada com a producdo artistica criativa, em que as atividades vinculadas a inovacao,
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desenvolvimento tecnoldgico e ativos de conhecimento (como a propriedade intelectual)
ndo ganham a mesma atencao do que as difusoras de expressdes culturais. Ndo obstante,
0 autor salienta em sua obra que esses bens e servigos culturais adquirem
potencialmente um duplo valor: econdmico e cultural (THROSBY, 2008).

Quanto a presenca da Industria de Games, recorte tematico principal do
trabalho, nos modelos tedricos comentados anteriormente, em parcela deles esse
segmento prodigioso localiza-se no “centro” das industrias criativas ou culturais, em
dois dos modelos, porém, sua figuracdo é mais discreta, demostrando assim, de maneira
geral, uma relativa valorizacdo produtiva e tedrica (em estudos e pesquisas) desse
produto nas Ultimas décadas e uma proximidade com o conhecimento humano, a
inovacdo e a tecnologia, topicos fundamentais na conjuntura em vigéncia do capitalismo
e da globalizacd0.*® Soma-se a isso, também, um expressivo acréscimo de contelido
cultural e criativo na sua realizagéo.

No primeiro modelo descrito, 0 do DCMS, os games estdo inseridos no grupo
“Tl, software e servicos de informatica”, na descrigdo “publicagdo de jogos de
computadores”, dessa forma, constata-se uma presenca mais discreta, sem efetiva e
marcante posicdo dos games no modelo do DCMS, visto que ndo hd mencdo para a
producdo de jogos eletrdbnicos numa dimensdo mais ampla, englobando tanto aqueles
desenvolvidos para consoles, computadores ou dispositivos méveis, é citado apenas 0s
de computadores. No mesmo modelo, hd também a descri¢ao “Outras publicagdes de
software” que pode, eventualmente, incorporar essas outras produgdes da Industria de
Games, mas tal colocacdo é apenas uma hipotese.

No modelo da WIPO os games sdo nomeados como jogos eletrdnicos, o que
remete a uma perspectiva mais ampla, pois ndo existe especificacdo de plataforma de
games, dando a entender que contempla todas elas. Neste caso, estdo junto ao software e
bancos de dados, todos eles situados no “Nucleo das industrias de direitos autorais”, ou
seja, sdo ramificacdes econdmicas que demandam muita protecdo de direitos autorais,
bem como, agregam em sua producao e realizacdo, exponencial valor criativo.

No modelo de Textos Simbolicos que esta mais inclinado com as inddstrias
culturais, os games também se encontram no centro de todas as atividades classificadas,

especificamente no bojo das “Industrias culturais centrais”, com a denominagdo

49 Para Amaral Filho (2009, p. 12): “A chamada economia criativa ndo se confunde com alguma outra
economia do passado, o que significa dizer que sua emergéncia pode ser datada e identificada
com um periodo de tempo que poderia ser localizado nos finais do século XX. Nesse periodo,
passando para o século XXI, arrebentam e confluem vérios fendmenos dos quais a globalizacdo é o
mais evidente.”
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“videogames e jogos de computador” havendo aqui uma questdo a ser mensurada. O
termo “videogames” pode ser analisado e caracterizado como a totalidade dos processos
econdmicos e criativos necessarios a construcdo de plataformas (hardwares) que
suportam os games, sendo também inerente a execucdo das etapas de fabricacdo dos
préprios jogos. Em contrapartida, pode remeter-se (dependendo dos critérios adotados)
exclusivamente a primeira questdo exposta, a da confeccdo das plataformas, porém, é
preciso salientar que sdo raras as bibliografias que fazem um desdobramento conceitual
mais aprofundado desse termo, assim, o ideal é considerar “videogames” como todas as
acoOes e estratégias da Inddstria de Games.

Ja no dltimo modelo analisado no presente trabalho, o de Circulos
Concéntricos, que associa as industrias criativas e culturais como sinbnimos, 0s
“Videogames e jogos de computadores” estdo situados numa posi¢do inferior na
hierarquia de Throsby, j& que tais atividades se encontram no conjunto das “Industrias
criativas mais amplas”, isto ¢, sdo atividades econdmicas em que o elemento criativo
estd mais diluido e ndo é tdo visivel. HaA de se considerar que neste modelo as
manifestagdes artisticas mais tradicionais, a exemplo das “artes performaticas” e “artes
visuais” sdo mais privilegiadas e estdo no nucleo das atividades que dispoem de
criatividade.

Essa relacdo entre a Industria de Games e a EC sera melhor elaborada em outro
momento, mais a frente, no item 2.2.

Posto as consideracdes sobre os modelos conceituais de industrias criativas e
culturais, sabe-se que a primeira tipologia industrial € indissociavel da EC. Essa EC,
contemporanea e recente, sem uma definicdo definitiva, acabada e absoluta, esta em
constante avan¢o e mutacdo, possuindo um leque amplo e plural de definigdes que
muitas vezes convergem entre si. De modo geral, tais concepgdes aproximam-se de
aspectos como a da tecnologia, inovacdo, ciéncia e producdo simbdlica, além das
esferas do mercado e do Estado, agentes fundamentais no processo econdmico.

Dentre desse bojo horizontal de definicdes algumas merecem ser evidenciadas
afim de melhor caracterizar a EC. Para a UNCTAD (2012) essa economia emerge
focalizada em acdes criativas, articulando fenémenos que antes eram dificeis de serem
imaginados juntos e relacionados, como a dinamica do conjunto da economia e da
cultura. Para além, esse organismo mundial apresenta topicos basicos contemplados
pela EC, que em suma, dizem respeito a uma dindmica com potencial de estimular a

geracdo de empregos e respostas inovadoras:
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e Ela pode estimular a geracdo de renda, criacdo de empregos e a
exportacdo de ganhos, a0 mesmo tempo em gque promove a inclusao
social, diversidade cultural e desenvolvimento humano.

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

eE um conjunto de atividades econdmicas baseadas em
conhecimento, com uma dimensdo de desenvolvimento e
interligacBes cruzadas em macro e micro niveis para a economia em
geral.

 E uma opcédo de desenvolvimento viavel que demanda respostas de
politicas inovadoras e multidisciplinares, além de acéo
interministerial.

¢ No centro da economia criativa, localizam-se as inddstrias criativas.
(UNCTAD, 2012, p. 10).

Referenciada nos conceitos aqui expostos, Reis (2011, p. 28) delineia alguns

tragos caracteristicos de tal economia. Vejamos:

1 — Reconhecimento do valor agregado dos ativos intangiveis —
seja pela dtica tecnoldgica (direitos industriais) ou pela cultural
(direitos autorais), o intangivel criativo passa a ser validado como
conteldo das industrias criativas, bem como por adicionar valor a
cadeias econOmicas tradicionais (moda e téxtil, arquitetura e
construgao civil, design e mobiliario).

2 — Complementaridade das politicas cultural, tecnol6gica e
econdmica e das a¢fes com ou sem apelo comercial — ao reconhecer
gue a criatividade é a seiva vital da economia, 0 investimento em
educacdo, capacitacdo, acesso e circulagdo de informacdo e nas
demais condi¢es que formam um ambiente favoravel a criatividade
passam a nortear a politica econdmica, independentemente de a
criatividade vir a se consubstanciar em programas com apelo
comercial mais explicito ou de ciéncia pura/cultura experimental.

3 — Expanséo do conceito de cadeia setorial para o de redes de
valor integradas -- se as cadeias setoriais lineares caracterizaram a
economia industrial, a economia criativa tende a contemplar as
urdiduras que tecidas entre as cadeias e as novas relagcbes que
estabelecem com o proprio mercado. Assim, a produgdo e 0 consumo,
impulsionados  pelas novas tecnologias, ao invés de seguirem o
modelo tradicional [...] desdobram-se em uma gama de possibilidades
de muitos produtores para muitos consumidores. A consideragdo das
cadeias de forma entrelacada serd de especial importancia para a
discusséo de cidades e clusters criativos.

4 — Insercdo das tecnologias digitais como espinha dorsal da
criagdo, producdo, circulacdo e/ou consumo criativo -- as novas
tecnologias participam da economia criativa tanto por serem industrias
criativas em si, como ao oferecerem canais alternativos de acesso a
informacdo, producdo, distribuicdo e demanda por bens e servigos
criativos. Ademais, a ruptura (positiva aos que a aproveitam, negativa
aos que a deixam escapar) que as tecnologias digitais proporcionam as
formas de producéo, distribuicdo e consumo de conteddos criativos



requer mudancas de modelos de negécios e formas de trabalhar,
incluindo novas habilidades e infraestrutura.

Desse modo, a EC néo estd imbricada Unica e exclusivamente com a dimenséo
econdmica e tecnologica, soma-se a elas, fatores culturais e sociais, pois had uma atencédo
com os diversos ganhos que as atividades econdmicas criativas poderdo produzir, tanto
no que tange a montantes financeiros e econdmicos (lucros e obtengdo de maior parcela
do mercado, por exemplo), como, na dimensdo social e cultural (geracdo de postos de
trabalho, consequente aumento de salario dos trabalhadores e diversidade cultural), e
também, na Gtica tecnoldgica (inovacgéo para competir).

Esse posicionamento sobre a EC ratifica sua importdncia na
contemporaneidade, ja que ela valoriza/referéncia as pessoas, as ideias criativas
concebidas por multiplos agentes, a necessidade de inovar tecnologicamente e de
respeitar e incentivar a diversidade cultural.

Para o antigo MinC, a EC e os setores criativos estdo imbricados no mesmo
processo, porém, nao representam fendmeno idéntico, visto que o segundo refere-se as
atividades econdmicas que tem um ato criativo gerador de bens e servigos criativos.
Assim, é possivel afirmar que os setores criativos sdo neste contexto, sindnimos das
indUstrias criativas discutidas anteriormente. Desse modo, na visdo do extinto
Ministério, a EC ¢ um modelo econdmico adjacente aos simbolos, envolvendo o0s

setores criativos, estando em construcdo permanente e necessitando de marcos legais:

A economia criativa é, portanto, a economia do intangivel, do
simbdlico. Ela se alimenta dos talentos criativos, que se organizam
individual ou coletivamente para produzir bens e servigos criativos.
Por se caracterizar pela abundéncia e ndo pela escassez, a nova
economia possui dinamica prépria e, por isso, desconcerta os modelos
econdmicos tradicionais, pois seus novos modelos de negdcio ainda se
encontram em construgdo, carecendo de marcos legais e de bases
conceituais consentaneas com os novos tempos. (BRASIL, 2012, p.
24).

Tais marcos legais sdo as densidades normativas e ddo materialidade/ossatura
institucional para essa atividade. Em outros termos, passa a ser objeto de acdo do
Estado, atraves de politicas, programas e recursos/investimentos oficiais, como veremos
no subcapitulo 2.3 em que sera analisado a EC no territorio brasileiro.

Percebe-se que a EC representa uma ramificacdo econdmica que porta
autonomia e trabalha com a novidade, com aquilo que € pouco — ou nunca — explorado

no mainstream da economia, sendo 0 processo responsavel por criar, produzir e
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distribuir bens e servigos criativos que compdem o0s setores criativos. Na Figura 01, é
ilustrada a dindmica produtiva da EC do MinC. Ademais, na visdo do MinC, os setores
criativos sdo mais amplos que os setores culturais, ja que suas atuacdes se estendem

para além das atividades tradicionalmente culturais.

Figura 01 — Dinamica produtiva da Economia Criativa

Economia Criativa

Setores

fruigio criativos Producdo

Distribuicio’
Difusdo

Fonte: BRASIL, 2012. Elaborado por Diniz, 2022.

Serra e Fernandez (2014) afirmam que a EC se trata de um conjunto de
atividades artisticas e culturais, estando estas estreitamente préximas do conhecimento
cientifico e tecnoldgico além de exigirem habilidades diferenciadas na prética/execucdo
do trabalho.

Ja para Valiati et al (2017) a EC é uma concepcao relacionada a elaboracédo de
estratégias destinadas ao desenvolvimento e crescimento econémico e inovagao
tecnoldgica, resultante dos efeitos agregadores das industrias criativas na economia em
um momento pés-fordista da histdria. Logo, verifica-se uma diferenca nas duas Ultimas
concepcdes, na definicdo de Serra e Fernandez (2014) os elementos culturais sé&o
protagonistas, articulados a ciéncia e tecnologia, pautados na criatividade. Na
abordagem de Valiati et al (2017) a EC é engendrada a partir de estratégias que
almejam um processo de desenvolvimento sob a Gtica da inovacéo.

Por sua vez, o modelo de Economia da Cultura ou “Economia Cultural”

inerente as inddastrias culturais ja elucidadas € de dificil mensuracdo por abranger
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diferentes abordagens, desde as mais radicais até as de economia institucional. Ela pode
ser entendida como a aplicacdo da dimensdo econdmica sobre manifestacdes artisticas
cénicas e criativas, bem como, na inddstria do patriménio independente da origem do
capital. Em outros termos, é a produgdo de bens e servi¢os culturais que tenham
capacidade de impactar cultural e economicamente, estando atenta e preocupada com o
modo em que consumidores, produtores e governos irdo agir na aproximacdo dos
aspectos tidos culturais com a esfera econdmica (UNCTAD, 2012).

Para alguns agentes responsaveis por essa producdo artistica e cultural ha uma
enorme preocupacao entre a confusdo estabelecida com a EC, posto que para eles as
industrias criativas e a propria EC enfatizam demasiadamente os elementos do mercado
(UNCTAD, 2012) fazendo com que esses sobreponham-se as manifestacGes culturais e
artisticas.

Reis (2007) diferenciando Economia da Cultura e Cultura Econémica mostra
aos seus leitores que o segundo conceito estuda a influéncia dos habitos e valores
culturais na economia, em que a propria optica cultural é interpretada em duplo sentido,
tendo papel de “resisténcia” e “propulsdo” do desenvolvimento econdmico. Assim, para
conhecer a realidade econdmica multifacetada, seria necessario conhecer primeiramente
a cultura e os seus desdobramentos. O conceito de Economia da Cultura, na viséo da
autora, é divergente deste, pois se mostra focalizado numa abordagem ao contrario, em

vez de investigar os impactos culturais na economia, este ocupa-se em constatar o:

[...] uso da l6gica econdmica e de sua metodologia no campo cultural.
A economia passa a ser assim instrumental, emprestando seus
alicerces de planejamento, eficiéncia, eficacia, estudo do
comportamento humano e dos agentes do mercado para reforcar a
coeréncia e consecucao dos objetivos tracados pela politica publica. A
economia ndo é normativa, ela ndo julga a legitimidade da politica
publica e ndo se propdem a definir quais seriam seus objetivos, mas se
coloca a servi¢o da cultura para garantir que estes sejam atingidos.
(REIS, 2007, p. 6).

Seguindo essa linha de raciocinio, a Economia da Cultura forma-se pelos
imperativos econdmicos a servico das politicas do Estado, colaborando para que 0s
planos, metas e objetivos tracados por tais politicas sejam atingidos. Logo, a ordem
cultural é protagonista nos fazeres da Economia da Cultura, tendo como elemento
interdependente e fundamental a economia.

Analisando o que foi apresentado acima nota-se diferengas entre os termos EC

e Economia da Cultura, enquanto uma estd pautada na inovagdo tecnoldgica e nos
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resultados econdmicos de seu desempenho, tendo como insumo principal de reproducao
a criatividade, sem desconsiderar as manifestacdes artisticas, a outra, esta convergindo
com a criacdo de politicas publicas para as atividades artisticas e culturais (igualmente
criativas), tradicionais ou ndo, envolvendo-se com aspectos da economia. Apesar dessas
divergéncias, ambas ndo estdo desvinculadas uma da outra, mas sim, proximas, pois
pesquisadores e académicos de ambas tomam para si elementos idénticos nas analises
processadas, a exemplo do vetor econdmico ser importante, mas ndo necessariamente o
imprescindivel, ou seja, a engrenagem bésica de seus respectivos funcionamentos é o
vetor simbdlico obtido, encontrado na criatividade e cultura.

Outra questdo que as tornam conectadas ¢ o fato de serem modelos que
superaram a logica industrial fordista, enquadradas assim, no periodo pds-industrial, em
que a simples racionalidade nas operagdes deixou de ser o fundamental, sendo
substituida pela valorizacdo da criatividade, da cultura. Em outras palavras, de ideias
préprias e autbnomas, que partem de sujeitos Gnicos ou de um grupo de pessoas.

Desse modo, visando facilitar o entendimento do que foi apresentado nesse
subcapitulo € imperioso resgatar brevemente algumas questdes debatidas. Primeiro, a
EC surgiu hé& poucas décadas e por ser uma ramificacdo econdmica ainda em avanco
ndo possui uma definicdo consensual, mas estd fortemente conectada a inovacao
tecnoldgica, ganhos econémicos e producdo simbolica, valorizando os elementos
intangiveis, a cultura e o conhecimento.

Segundo, apesar das semelhangas, a EC tem diferencas com relacdo a
Economia da Cultura, esta sendo mais singular, imbricada, sobretudo, com a
convergéncia da industria e do comércio as atividades culturais. Terceiro, existem
diversas teorias sistematizadas que buscam classificar as atividades econémicas
criativas e culturais, que somam enormemente ao debate, provavelmente outras devem
surgir no futuro proximo. Quarto, os jogos eletrdnicos apesar de estarem vinculados a
novos processos produtivos e de serem um segmento incipiente nem sempre estdo no
centro das atividades consideradas criativas, evidenciando a variedade de abordagens
sobre a temética.

E esse tdpico, a da relagdo da Indlstria de Games com a EC também requer
uma investigacdo prépria, constatar de que maneira esse segmento com suas
peculiaridades e potencialidades se insere como atividade econdmica criativa e quais 0s

elementos internos o configuram como tal.
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2.2 A Industria de Games como um segmento criativo

Uma questdo importante para poder compreender a convergéncia da EC aos
games € justamente aprofundar o conhecimento sobre esse produto contemporaneo
analisado na presente pesquisa. Tal empreitada perpassa por identificar a diferenca de
um game em relacdo a jogos de modo geral, que ndo sdo compostos pelo mesmo nivel
de tecnologia presente no tipo de producdo aqui focalizado. Em outros termos, saber as
dissemelhancas de um jogo tradicional e um game € imperioso, soma-se também a
importancia da verificacdo e interpretacdo de defini¢cbes do que é um jogo eletronico e
da constatacdo de quais etapas do desenvolvimento de um game sdo consideradas
criativas.

Jogar trata-se de uma atividade muitas vezes habitual, que faz parte da nossa
constru¢do como pessoa, porém nao emergiu ha pouco tempo atrelada as tecnologias
recentes. Na verdade, o ato em si € milenar, mas s recentemente conseguiu adquirir
uma definicdo geral, mesmo assim, inimeras concepcdes sobre jogo ainda coexistem e
sdo resultado direto da pluralidade de modos de vida, bem como dos quadros
linguisticos existentes.

Nessa perspectiva, a propria origem do termo ndo foi algo necessariamente
racional, produto de uma investigacdo cientifica e de uma sistematizacdo de elementos
dispostos, mas sim, de uma variedade de linguas encontradas nas multiplas sociedades
(HUIZINGA, 2000), essas que também sdo diferentes entre si, cada qual, portando
habitos, crencas e experiéncias que divergem e, por conseguinte, interferem na forma de
conceberem o mundo e de atribuir significado as coisas. Com tais pressupostos, o
“jogar” para um ocidental acostumado com a existéncia de um conceito geral plasmado
recentemente pode ser diferente da concepgdo e imagem que um chinés tem do que é
“jogar”.

Em algumas sociedades, dada a sua particularidade linguistica, existem mais de
um termo que fazem referéncia a esse ato, um excelente exemplo apontado por
Huizinga (2000) séo os gregos, que para além disso, reproduzem tambem uma distin¢ao
entre 0 jogar e a competicdo. Acerca da multiplicidade de termos e aplicag0es gregas
para a acdo de jogar, destacam-se as palavras “moudwn” (algo proprio da crianga) e
“mondid” (que significa infantilidade), nota-se a extrema semelhanca entre as palavras na
escrita — um acento na segunda palavra, na Ultima letra, faz a diferenca — entretanto,

cada uma detém um significado préprio, logo, aplicacGes diferentes.
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Outros termos da lingua grega transcendem a brincadeira de crianca e
abrangem atividades mais importantes ou “sagradas”, lidicas em uma perspectiva mais
ampla, sdo elas: “mailewv” (que significa brincar) e “maiyua” ou “maiyviov” (designadas
como brinquedo). Ademais, o proprio autor salienta que esse quadro observado na
cultura linguistica grega ndo é um fendmeno endémico, Unico e particular, visto que o
chinés e o sanscrito também apresentam variedades semelhantes.

Nessa Otica, objetivando superar tamanha pluralidade e variagdo que foram
constatadas, facilitando a compressdo do que sdo os games, serd utilizada uma nocéao
ocidental — mais geral — do que é jogo. Tal visdo é mais usual em nossa realidade,
contemplando acGes do cotidiano e jogos de toda natureza, independente dos sujeitos
envolvidos, dos sentimentos e etc. Assim, esse tipo de atividade pode ser entendido

COmo uma:

[...] ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas,
mas absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana". Assim definida, a
nocéo parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos "jogo"
entre 0s animais, as criancas e 0s adultos: jogos de forca e de destreza,
jogos de sorte, de adivinhagdo, exibi¢des de todo o género. Pareceu-
nos que a categoria de jogo fosse suscetivel de ser considerada um dos
elementos espirituais basicos da vida. (HUIZINGA, 2000, p. 24).

Isto posto, jogar exige o cumprimento de regras delimitadas, essas que s&o
empregadas para que se tenha o melhor cumprimento possivel dos objetivos tragados.
Ademais, como o proprio trecho indica, essa atividade se apresenta de variados modos,
envolvendo praticas que dependem da sorte, velocidade, forca, capacidade cognitiva e
etc.

Nessa Otica, 0s games se diferenciam da tradicional e comum atividade ludica
de jogar pois em suas etapas de processamento o incremento tecnologico €
imprescindivel, sendo, portanto, o elemento chave para compreender essa diferenca.
Entretanto, definir o que € um game é igualmente uma tarefa dificil, pois variadas
definicbes podem existir, algumas articuladas ao senso comum e ao habito de jogar
corriqueiramente, ou seja, alinhada a nogéo de entretenimento e lazer diario, outras véo
destacar nos jogos eletrénicos o fator comunicacional e de linguagem. Ha também
aquelas alinhadas ao conceito de sistema — em outros termos, software — com cddigos e

padronizacdo proprias. De antemé&o é plausivel dizer que nenhuma delas esta errada, na
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realidade existem outras inUmeras abordagens que se complementam, dada a
complexidade e ao fator horizontal que comp&em essa cadeia produtiva.

Zambon e Carvalho (2013), por exemplo, explanam sobre a convergéncia dos
games com os fatores tecnoldgicos existentes e destacam que o resultado dessa
articulacdo ¢ o surgimento de uma ‘“nova midia”, de maior imersdo e interatividade,
com uma linguagem particular, ndo sendo um jogo “genérico”. Ademais, os autores
destacam que os jogos eletrénicos enquanto uma nova midia, contemplando maultiplas
caracteristicas, tornam-se um produto “peculiar”, visto que concomitantemente sdo uma

manifestacdo audiovisual, bem como um software em sua manifestacao elementar:

Sua narratividade, interativa e imersiva, constitui um tipo distinto que
parte de uma producdo que traz elementos convergentes de audio,
video e texto — sendo, portanto um produto audiovisual. Indissociavel
de seu suporte tecnoldgico, programacao e cddigos, entretanto, apesar
de ser uma producgdo audiovisual criativa, 0 game nédo deixa de ser -
em sua forma mais elemental - um software. Esta peculiaridade dubia
entre ser um software e audiovisual se evidenciam no processo de
producdo dos jogos eletronicos. (ZAMBON; CARVALHO, 2013, p.
60).

Pinheiros e Branco (2005) complementam quando salientam sobre a
importancia das historias contadas nos games. Na visdo desses autores o “género
narrativo” é o fio condutor desse tipo de jogo, contudo, ele ndo se faz sozinho,
desvinculado dos elementos de interface/sensoriais, proporcionando uma experiéncia
rica “tanto do ponto de vista sensorial quanto em relagdo ao nivel de desenvolvimento
emocional” (PINHEIROS; BRANCO, 2005, p. 63). Ainda sobre 0s géneros narrativos —
também presentes na indUstria do cinema — 0s escritores ressaltam o poder que cada um
deles tem na influéncia da histdria e na criacdo e evolugcdo dos personagens, ja que 0s
objetivos, carisma, mecanicas e demais caracteristicas sdo moldadas de acordo com o

género narrativo, atribuindo diferentes significados e possibilidades:

Um game pode ser épico, de fantasia, ficcdo cientifica, acdo, terror,
esportivo, policial, er6tico ou qualquer outro. Essas reparticdes
guardam semelhangas com as que encontramos no cinema. Cada
género vale-se de solucBes narrativas particulares e demanda alguns
requisitos. E de se esperar, por exemplo, que o jogador de um game de
acdo ndo espere um personagem tdo complexo quanto o que espera o
jogador de um game de terror. Para 0 primeiro, em muitos casos, basta
que saiba onde é o botdo de tiro. Para o0 segundo, desvendar o passado
e entender a psique do seu personagem pode ser a principal chave para
um desempenho satisfatério do jogo. (PINHEIROS; BRANCO, 2005,
p. 64).
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E valido ratificar que os games enquanto um produto plural, portador de
inimeras tipologias e significados pode ser comercializado e difundido pelo seu género,
capacidade comunicacional entre os jogadores ou por suas qualidades e virtudes
técnicas. Na verdade, uma publicadora (Publisher, em inglés) pode realizar a etapa
comercial valorizando e divulgando todos esses aspectos de um game, transformando-o
em um produto repleto de especificidades, em alguns casos, todavia, as publicadoras
verticalizam a divulgacdo, privilegiando apenas um dos aspectos.

Para ilustrar tal assertiva, Pinheiros e Branco (2005) usam de exemplo o0 jogo
denominado “Ragnarok”, langado ha mais de 15 anos, sendo um MMORPG?®. Neste
exemplo, a empresa Leve Up Games comercializa o0 jogo priorizando seu potencial
comunicacional em detrimento do género narrativo, ou seja, valorizar a capacidade de
0s jogadores interagirem entre si, vale mais, neste caso, para a empresa, do que divulgar
0 que é possivel experimentar, compreender e aprender com o contetdo narrativo, sua

mensagem € Seus personagens:

[...] aspecto comunicacional pode fazer com que, por exemplo, a meta
de ter um personagem conhecido pela comunidade internacional seja
tdo ou mais importante do que jogar/interpretar, especificamente, um
mago dentro de universo de fantasia. (PINHEIROS; BRANCO, 2005,
p. 65).

O aspecto comunicacional é importante para a propagacdo e consolidacdo do
jogo eletrénico na comunidade de consumidores e jogadores, sendo este elemento, o da
difusdo — e consequentemente da popularidade — vital para um subsequente sucesso
comercial e quica, de critica especializada, pois se mais pessoas tém conhecimento
sobre um game de maneira positiva, a tendéncia de elas comprarem esse produto é
maior, gerando assim, multiplos saldos positivos para a desenvolvedora e a publicadora,
a exemplo do aumento dos ganhos financeiros, da maior e mais eficiente divulgacdo da
marca e conquista de mercado.

No processo de entendimento da imbricacdo da EC a Industria de Games
verificar quais etapas de producdo de um jogo eletrdnico sdo essencialmente criativas €
algo imperioso. De antemdo, ¢é valido informar que nessa atividade de criacdo de um

produto dessa natureza existem inUmeros caminhos a serem percorridos e enfrentados,

o) Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (ou “jogo de representagdo de papéis onling,
multijogador em massa” em portugués) reune varios jogadores online conectados na internet, sendo um
jogo eletrénico que carece de estratégias e agdo conjunta da equipe para a obtencdo da vit6ria e conquista
dos objetivos.
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pois a criatividade dos agentes envolvidos, a capacidade de financiamento,
infraestrutura disponivel e modelo de gestdo empregado sdo elementos imprescindiveis;
soma-se ao fato do jogo eletrénico ser um produto que articula concomitantemente
etapas de producdo e etapas de comercializagdo, cada qual requerendo atengédo e
conhecimentos especificos.

Diante disso, Perucia, Balestrin e Verschoore (2011) mencionam as etapas
existentes e necessarias no ciclo produtivo que resulta nos jogos eletrdnicos. Tais etapas
como dito antes fazem parte de dois grupos distintos (producéo e comercializagéo), mas
gue sdo a0 mesmo tempo congruentes, visto que isoladamente sdo incapazes de produzir
esse tipo de mercadoria, o resultado final é concebido de maneira conjunta. Assim, as
principais segundo os autores s&o: design, criagdo, desenvolvimento, teste e controle de
qualidade, edicdo ou publicacéo, distribuicdo e vendas.

As quatro primeiras sdo aquelas relacionadas a producdo do jogo em si, em que
o design define as mecanicas e os modos de interacdo do jogador com o0 game; a cria¢do
é a etapa destinada a modelagem dos personagens e criacdo dos cendrios, ou seja, todos
elementos visuais, graficos e de textura; o desenvolvimento esta atrelado a programacao
do software do jogo; enquanto que o teste e controle de qualidade busca encontrar falhas
no sistema e partes ndo acabadas/polidas adequadamente (PERUCIA; BALESTRIN;
VERSCHOORE, 2011). As outras etapas sao responsaveis pela divulgacdo do jogo em
multiplas plataformas e meios possiveis (publicacdo) e também pela comercializa¢do do
produto (distribuicéo e vendas).

Nesse sentido, identificar quais delas se enquadram como atividades criativas
exige uma atencdo redobrada ja que a presenca da criatividade se figura em todas as
etapas, contudo, em intensidades variadas. Para isso, é de suma importancia abranger na
presente analise os tipos de criatividade apresentadas pela UNCTAD (2012):
criatividade tecnoldgica, criatividade cientifica, criatividade cultural e criatividade
econbmica, sendo a primeira tipologia de criatividade considerada central, conforme

fica em evidéncia na Figura 02.
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Figura 02 — Tipos de criatividade

Cratrvidade
clentifica
I

Crnatividade
tecnologica

Criatividade Criatividade
econdmica cultural

Fonte: UNCTAD, 2012. Elaborado por Diniz, 2022.

A Figura 02 ratifica a complexidade acerca do tema, em que cada tipo de
criatividade possui suas particularidades. A criatividade tecnolégica, por exemplo, retine
as outras trés apresentadas, comportando principalmente os avancos e as inovacdes
tecnoldgicas empreendidas em multiplos processos, sejam eles econdémicos, culturais ou
cientificos. Sobre as demais tipologias de criatividade, Zambon e Carvalho (2013)

lecionam que:

[...] uma criatividade artistica como aquela que envolve a imaginagdo
e capacidade de gerar ideias originais em busca de uma
ressignificacdo do mundo; uma cientifica que envolve a curiosidade e
a capacidade de resolver um problema; enquanto a criatividade
econdmica estd intimamente ligada a obtengdo de vantagem
competitiva na economia por meio da reconfiguracdo de uma
abordagem tradicional do processo produtivo. Tais criatividades estéo
presentes em diversos niveis nas diferentes inddstrias criativas, como
os games [...] (ZAMBON; CARVALHO, 2013, p. 58-59).

Por conseguinte, e retomando as etapas de criagdo de um game é plausivel
considerar que dentre todas as citadas, aquelas que objetivam a producdo em si e ndo a

divulgacdo e comercializagéo séo as mais intensivas em criatividade, o que ndo significa



que as outras deixam de estar articuladas ao elemento da criatividade, a questdo €
justamente a intensidade dessa congruéncia.

Tal argumento se ampara na visdo de que no processo incipiente de um jogo
eletronico (como no design e criagcdo) exige-se um conjunto significativo de novas
ideias que sejam inovadoras, indicando e representando os elementos particulares da
producdo, bem como os seus aspectos que serdo diferenciais no mercado, o que 0
tornar unico.

Nesta situacdo, a criatividade cultural é traduzida pelo género narrativo
escolhido, pelas caracteristicas dos personagens, ideias de ambientacdo e etc.; a
criatividade tecnoldgica apresenta-se mediante as técnicas e as habilidades empregadas
no processo de codificacdo (desenvolvimento) e na verificagdo de problemas que
necessitardo de futuras correc@es (teste e controle de qualidade); a criatividade cientifica
sdo os conhecimentos obtidos pelos desenvolvedores, técnicos e profissionais como um
todo, que em cooperacao, como equipe, deverdo propor iniciativas visando a mitigacdo
dos obstaculos durante a producdo e no alcance da potencialidade do produto final;
enquanto que a criativa econdmica é mais alinhada aos movimentos e mecanismos das
etapas de comercializagdo: nos gastos empreendidos para efetuar o transporte e a
distribuicéo, é fundamental também para o financiamento inicial e continuo do projeto e
para a remuneracao dos profissionais que ficam horas dedicando-se a criacéo.

Logo, sdo nessas primeiras etapas em que a imaginacdo, o trabalho coletivo
com trocas reciprocas de ideias e conhecimentos, de capacidade de superar obstaculos
criando alternativas de enfrentamento e as tecnologias recentes se convergem com
intensidade, gerando em muitas oportunidades um produto inovador, diferente. Ao
mesmo tempo, as atividades de divulgacdo e comercializagdo também requerem boas
ideias, como para as estratégias de marketing, nas escolhas de divulga¢do do produto e
no formato de distribuicéo, seja ele em midia fisica ou midia digital.

Assim, foi constatado que um jogo eletrdnico difere dos jogos tradicionais em
virtude do incremento tecnoldgico inerente a ele, e que o ato de jogar € milenar e pode
variar de sociedade para sociedade. Ao mesmo tempo, ha um leque de definicGes de
jogos digitais, cada qual privilegiando uma de suas carateristicas, mas que na verdade,
se complementam: um game pode ser estudado tanto do ponto de vista de seu potencial
comunicacional, como em decorréncia da sua padronizacdo e codificagdo. Por ultimo,
notou-se que a criatividade esta incluida em todas as etapas de fabricacdo de um jogo

eletronico, mas séo naquelas da producdo propriamente dita, como o design e a criacao
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que o nivel criativo € maior, e ndo nas atividades relacionadas a comercializacdo do
produto.

Destarte, depois de se analisar o surgimento da EC e suas multiplas abordagens,
mas também, a maneira como 0s games se constituem enquanto segmento criativo, €
valido apontar indicadores e informagfes que evidenciam o atual quadro da EC no

Brasil e a partir disso, estabelecer um progndstico dessa ramificagdo econémica no Pais.

2.3 A Economia Criativa no Brasil: um diagnostico e expectativas

Como ja indicamos, em ambito mundial, a EC ainda estd em vias de
consolidacdo no planeta, sendo que alguns paises assumiram o papel de protagonistas
(Austrélia e Reino Unido) no fomento e valorizacdo desse modelo econdmico. Na
contemporaneidade, privilegiar e incentivar o conhecimento, a diversidade cultural e a
criatividade, logo, o intangivel e o abstrato — as ideias e os simbolos — representa uma
nova fase da economia capaz de promover avangos em varias areas € nao
exclusivamente no campo econdmico.

Esses produtos oriundos da cadeia produtiva criativa, de fato, podem gerar
lucros e saldos positivos para as sociedades e suas culturas desde que haja politicas com
estratégias bem elaboradas.

O Brasil, pais ainda periférico no contexto econdmico e tecnoldgico global e
também no que relaciona-se a indicadores humanos, comecou a valorizar as benesses da
EC de maneira relativamente tardia, apds outros paises emergentes a exemplo da China
(COSTA; SANTOS, 2011). A partir dos anos 2000 o Pais deu inicio a algumas acoes
incipientes, mas insuficientes e de pouco efeito sistémico na expansao da EC, s6 a partir
da segunda década do século XXI esse cenario ganha um acréscimo visivel e necessario,
com a criacdo da SEC — hoje SECDC — e com o Plano da Secretaria de Economia
Criativa de 2012 que sera melhor analisado na parte 4.1 do presente trabalho.

No que tange a SEC, a mesma € criada em 2012 tendo no Plano Nacional de
Cultura (PNC) de 2010 seu principal impulsionador, em um contexto de necessario
desenvolvimento socioeconémico sustentavel com a dimensdo econémica criativa
requerendo politicas mais consistentes, até entdo e como dito antes, as a¢des no inicio
dos anos 2000 foram insuficientes — apesar de importantes — contemplando as
dimens@es simbdlica e cidada, ou seja, ndo ofereciam bases para expansdo completa da

EC nacional, por isso a criagdo de uma Secretaria especifica para assuntos e as
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demandas dessa area. Tal contexto fica mais nitido quando no Plano da Secretaria de

Economia Criativa de 2012 é exibida a missdo da SEC:

A Secretaria da Economia Criativa tem por missdo conduzir a
formulacdo, a implementagdo e o monitoramento de politicas pablicas
para o desenvolvimento local e regional, priorizando o apoio e 0
fomento aos profissionais e aos micro e pequenos empreendimentos
criativos brasileiros. (BRASIL, 2012, p. 39).

Nota-se que a secretaria € uma legitima manifestacéo institucional, atenta ndo
apenas para as possibilidades e demandas do Estado brasileiro, mas também para as
exigéncias locais e regionais. Os objetivos contemplados pela SEC resumiam-se a
quatro topicos referenciais alinhados com o PNC de 2010, sendo eles: “Capacitagdo ¢
assisténcia ao trabalhador da cultura (trabalhador criativo)” voltado necessariamente a
qualificacdo profissional adequada e ao empreendedorismo criativo; “Estimulo ao
desenvolvimento da Economia da Cultura (Economia Criativa)” que buscava dar
suporte as politicas publicas, criar e desenvolver polos criativos, expandir as
exportacdes e a circulacdo de bens e servigos criativos, além de propor a ampliagdo e
desconcentracao espacial dessa produgdo; “Turismo Cultural” de natureza transversal e
que buscava promover desenvolvimento intersetorial e “Regulacdo Economica (Marcos
Legais)” destinado aos marcos regulatorios como os direitos trabalhistas, direitos
tributarios e entre outros tipos de direitos fundamentais (BRASIL, 2012).

Pouco antes desse movimento governamental representado pelo surgimento da
SEC e pelo plano aludido, mas também concomitantemente a ele, algumas institui¢Ges e
organismos publicos e da iniciativa privada promoveram — parte deles continuam
promovendo — estudos e analises da EC no Brasil, corroborando até certo ponto no
elucidamento do funcionamento do cenario nacional criativo, na identificacdo de
problematicas e na sugestdo de possibilidades de superacdo, avanco e consolidacao.

Dentre esses organismos destacam-se a Federagdo das Industrias do Estado do
Rio de Janeiro (FIRJAN), o Banco Nacional de Desenvolvimento Econémico e Social
(BNDES) e também o ja citado IPEA. Alguns relatérios, programas e conjuntos de
dados se destacam, como o Itat Cultura que incorpora dados da Pesquisa Nacional por
Amostra de Domicilios Continua (PNAD) do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), além daqueles pertencentes a Classificacdo Nacional de Amostras
por Domicilios (CNAE 2.0). Ha também dados da Relacdo Anual de Informacdes
Sociais (Rais) divulgadas pela Secretaria de Trabalho do Ministério da Economia (ME),
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todos eles propuseram indicadores vitais nesse processo de entendimento do panorama
criativo no Brasil.

Nesse sentido e considerando todas as possibilidades advindas dos indicadores
existentes, esta parte do texto vai utilizar especialmente os dados e indicadores do Itau
Cultura visto que € aquele mais completo, com o maior nimero de variantes validas
para a compreensao da EC no Brasil.

Contudo, € essencial apontar que de modo geral inexiste no Brasil um leque
amplo e sisttmico de conjunto de dados e indicadores que convergem entre si e que
geram uma unidade de nimeros passiveis de serem mensurados. Ha poucas pesquisas
que se articulam, pois, a maior parcela é realizada isoladamente, e parte consideravel
dos relatorios/estudos técnicos foram organizados por essas instituicbes citadas,
principalmente nos Gltimos 15 anos, que servem como referéncia para pesquisadores.

Desse modo, requer-se mais investigacfes e incentivos na area para que se
possa avancar ainda mais. Um provavel elemento que justifica essa auséncia de mais
trabalhos criativos € a instabilidade politica nacional experimentada nos ultimos anos,
manifestada, sobretudo, no impedimento da Presidenta da Republica (2016) — reeleita
democraticamente em 2014 — e exclusé@o de pastas ministeriais ou reducdo das mesmas
a nivel de secretaria, fatores que prejudicam a continuidade e a criagdo de politicas,
planos e a¢cdes governamentais de médio a longo prazo, impossibilitando a realizacdo de
outras pesquisas agregadoras.

Quando ainda detinha a funcdo de ministério, a pasta da cultura representada
pelo MinC (2012) idealizou o seu préprio conjunto de setores criativos, sendo este
essencialmente nacional e com forte inspiracdo nos modelos de setores criativos
proposto pela UNESCO (2009) e UNCTAD (2008). A necessidade de se instituir uma
categorizacdo de setores criativos perpassa por facilitar e orientar o Estado no
mapeamento das atividades e dos trabalhadores criativos, bem como, no engendramento
de politicas publicas, assim, torna-se um exercicio fundamental e indispensavel.

Antes de abordar especificamente o conjunto de setores do MinC é importante
ilustrar e comentar sobre as fontes de inspiracdo. O modelo da UNESCO, por exemplo,
elucida a preocupacgdo desse organismo mundial com as questfes culturais e também
criativas, sua primeira acao, todavia, foi em 1986 quando se definiu setores e atividades
culturais para o Framework for Cultural Statistics (FCS) objetivando realizar pesquisas
e estatisticas, com o passar dos anos esse escopo foi se atualizando e incorporando
novas atividades e setores (BRASIL, 2012).
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Desse modo, foram constituidos trés grupos de setores criativos (Quadro 05). O
primeiro, denominado “Setores criativos nucleares” que comporta seis tipos diferentes
de atividades classificadas da letra A até a letra E, correspondendo a processos
produtivos em que o produto final propicia uma riqueza econémica e cultural, sendo a
criatividade o elemento referencial de todo o processo. As atividades de “Audio visual e
midias interativas” mais a de “Design e servigos criativos” realgam a importancia
criativa nas etapas de geragcdo de tais bens e servicos. Em seguida estdo os “Setores
criativos relacionados” com as atividades que ndo sdo necessariamente criativas, como o
“Turismo” ¢ “Esportes ¢ lazer”, mas que Se relacionam com aquelas que estdo situadas
no nucleo, neste caso, as atividades séo classificadas nas letra G e H. O terceiro grupo,
de “Patrimdnio imaterial” ¢é caracterizado por abranger manifestagdes culturais e
artisticas intrinsecas a uma cultura, elementos que sdo difundidos e experimentados de
geragdo em geragdo ampliando as possibilidades de interagdo social. Atividades como
“Educacdo e capacitagdo” e “Registro, memoria e preservacao” se destacam (BRASIL,
2012).

Quadro 05 — Setores criativos UNESCO (2009)

G. Turismo.

- Roteiros de viagens e servigos turisticos.

H. Esportes e lazer.

- Esportes.

A B. Espetaculos C. Artes D. Livros e E. Audio F. Design e
Patriménio e celebracdes visuais e periodicos visual e Servicos
natural e artesanato midias criativos
cultural interativas

- Servicos de hospitalidade. - Preparacéo fisica e bem estar.

- Parques tematicos e de diversdo.

Educacdo e capacitacéo.

Registro, meméria e preservacao.

Equipamentos e materiais de apoio.

Fonte: UNESCO, 2009; BRASIL, 2012. Elaborado por Diniz, 2022.
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Para o MiInC esse escopo/modelo de setores criativos da UNESCO foi
construido para que inUmeros paises tivessem condi¢cdes de organizar e comparar
estatisticas sobre as expressdes culturais, além de considerar outros aspectos, como o
modo de producdo econdmico (BRASIL, 2012). Os games, recorte da pesquisa,
localizam-se na letra E “Audio visual e midias interativas” sendo assim, um segmento
legitimamente criativo, segundo o escopo da UNESCO.

Outro modelo que serviu como inspiragéo para o do MinC foi o da UNCTAD
(2008) elaborado tanto para o primeiro quanto para o segundo Relatorio de Economia
Criativa (Creative Economy Report).>! Neste modelo as atividades que compdem os
setores criativos sdo divididas em nove areas agrupadas em quatro grupos (Patriménio,

Artes, Midias e CriacBes Funcionais) conforme é possivel verificar na Figura 03.

51 Segundo Claudia Leitdo (2015, p.2): “Este Relatério foi um marco no reconhecimento da relevancia
estratégica da economia criativa como vetor de desenvolvimento, demonstrando, especialmente, a forga
das indUstrias criativas, com uma média de 10% de crescimento anual. Essa mensuracdo, contudo, é fruto
da compilacdo de dados produzidos pelos diversos paises, sem a presenca de uma cesta de indicadores e
de um tratamento estatistico comum, o que fragiliza os resultados aferidos. Vale ressaltar que, neste
Relatério, as metodologias quantitativas, em sua grande parte, somente capturam ou mensuram a
producdo de riqueza das inddstrias, ignorando a participacdo dos micro e pequenos empreendedores,
assim como a informalidade em que estdo mergulhadas milhdes de pessoas, em todo o planeta, que
trabalham nesses segmentos.”
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Figura 03 — Setores Criativos UNCTAD
(2008)

Artes Visuais Artes
Performaticas

s
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/"

Patrimonio Criacdes Funcionais

Fonte: UNCTAD, 2008; BRASIL, 2012. Elaborado por Diniz, 2022.

O MinC em 2012 detalha esse modelo da UNCTAD apontando as atividades

de cada grupo e de suas respectivas areas, assim, € mostrado que:

1. Patriménio - sitios culturais (arqueol6gicos, museus, bibliotecas e
galerias) e manifestacBes tradicionais (arte popular, artesanato,
festivais e celebragdes);

2. Artes — artes visuais (pintura, escultura e fotografia) e artes
performaticas (teatro, musica, circo e danca);

3. Midias — publicacGes e midias impressas (livros, jornais e revistas)
e audiovisual (cinema, televisao e radio);

4. Criagdes funcionais — design (interior, grafico, moda, joias e

brinquedos), servigcos criativos (arquitetura, publicidade, P&D



Criativos, lazer e entretenimento) e novas midias (softwares, jogos
eletronicos e contelidos criativos digitais). (BRASIL, 2012, p. 30).

Nessa classificacdo da UNCTAD sdo contempladas atividades desde as mais
tradicionais, de cunho artistico, que remetem a habitos culturais e manifestacfes
historicas, detentoras de pouca articulagdo com as tecnologias, até aquelas mais
sofisticadas, relacionadas diretamente aos insumos e técnicas contemporaneas,
originando novos e inovadores produtos. Os games, por exemplo, fazem parte do grupo
“CriagOes Funcionais” e da area “Novas Midias”.

Retomando ao modelo de setores criativos do MinC apds essa breve
apresentacdo das classificacGes que inspiraram o antigo Ministério na formulagéo de sua
prépria classificacdo, € importante dizer que foi estabelecido cinco categorias culturais
gue comportam uma quantidade variada de setores (ou atividades), conforme € visto no
Quadro 06.

A primeira categoria “No campo do Patrimonio” abrange setores relacionados
aos aspectos historicos, tanto os materiais como o0s imateriais, a exemplo de
“Patrimonios Materiais” e “Patrimonios Imateriais”, “Museus” e “Arquivos”. A
categoria “No campo das Expressdes Culturais” ¢ aquela que tem o maior nimero de
setores e estd imbricada, como o proprio nome indica, aos elementos culturais da
sociedade brasileira, desde as manifestacdes indigenas até a afro-brasileira,
fundamentais na compreensdo da formacdo do Brasil, destacam-se 0s setores de
“Culturas Populares”, “Culturas Indigenas” e “Culturas Afro-brasileiras”. A terceira
categoria desse modelo do MinC, “No campo das Artes do Espetdculo” comporta
setores mais tradicionais da dimensao cultural, como a “Danga”, “Teatro”, “Musica” e
“Circo”.

A categoria “No campo do Audiovisual/do Livro, da Leitura e da Literatura”
conecta-se com o setor da sétima arte, ou seja, o “Cinema e video” além das tradicionais
atividades que produzem materiais de leitura impressa, como jornais e livros, chamada
“Publicagdes e Midias impressas”. A quinta e Ultima categoria denomina-se “No Campo
das Criacdes Culturais e Funcionais”, logo, sdo aqueles setores destinados
predominantemente para atender o mercado, setores como o de “Design” e
“Arquitetura” sdo contemplados, além da “Moda” vinculada direta e indiretamente as

ideias culturais.
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Quadro 06 — Setores Criativos MinC (2012)

a) Patrimdnio Material
o b) Patrimbnio Imaterial
No campo do Patriménio )
c) Arquivos

d) Museus

e) Artesanato

f) Culturas Populares

No campo das Expressdes Culturais g) Culturas Indigenas

h) Culturas Afro-brasileiras
i) Artes Visuais

j) Arte Digital

k) Danca
No campo das Artes de Espetaculo 1) Musica
m) Circo

n) Teatro

No campo do Audiovisual/do Livro, da Leitura 0) Cinema ¢ video

e da Literatura p) Publica¢des e midias impressas

q) Moda

No campo das Criag6es Culturais e Funcionais ) Design

s) Arquitetura

Fonte: BRASIL, 2012. Elaborado por Diniz, 2022.

Nota-se que nessa categorizacdo do MinC ndo ha nenhuma mencéao evidente
guanto aos games, 0os mesmos foram desconsiderados nessa analise, bem como outros
setores/atividades econébmicas que demandam suntuosos recursos tecnologicos. Essa
constatacdo € intrigante visto que os seus modelos de inspiracdo, da UNESCO e
UNCTAD, abarcam tanto os jogos digitais como alguns outros setores recentes da
economia que sdo modernos. E plausivel, desse modo, pensar futuramente em uma
atualizagdo desse modelo tornando-o assim, mais completo e condizente com o cenario
atual da EC mundial em que diversas atividades produtivas destinadas a fabricacdo e
distribuicdo de produtos com tecnologia de ponta — podendo tratar-se de novos produtos
ou da atualizagdo de alguns j& difundidos — séo indispensaveis para as analises dessa
tipologia econdmica.

Para compreender o panorama nacional da EC e subsequentemente na
dimensdo regional, os dados referentes a essa ramificacdo da economia precisam ser

coletados e analisados para que assim se possa fazer, posteriormente, um prognostico
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dos seus desdobramentos. Nessa oOtica, o Itad Cultura inaugurou em 2020 uma
plataforma para o tratamento e a disponibilizacdo de dados da EC oriundos de diversas
fontes.

De antemdo é preciso salientar que se trata de uma agdo que fomenta a
criatividade nacional, portando indicadores extremamente valiosos para o0 presente
estudo, como aqueles oriundos da variante de trabalhadores e empresas da EC, assim
como, do total de exportacdes de servigos e bens criativos. Em parcela dessas variantes
sera possivel instituir uma observacdo especifica no Centro-Oeste brasileiro, contudo,
em outros casos ha apenas indicadores nacionais.

Quanto aos trabalhadores desse tipo de economia 0s numeros encontrados
diferem bastante daqueles apresentados pelo IPEA (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA,
2013), primeiro porque aqueles eram de 2010, segundo porque pautavam-se nos
recortes setoriais e ocupacionais sem considerar os trabalhadores informais. Neste caso,
0 Itad Cultura (2021) estabeleceu um recorte temporal para calcular o ndmero de
trabalhadores da EC entre os anos 2012 e 2021, dispondo de trés tipos de trabalhadores
diferentes, sendo eles: os especializados, essencialmente criativos pois sdo trabalhadores
criativos empregados em empresas criativas; os de apoio que ndo desempenham funcdes
criativas, mas que se encontram empregados em empresas tidas como criativas; e 0s
incorporados que apesar de serem trabalhadores criativos ndo estdo trabalhando em
empresas criativas.

Isto posto, os indicadores mostram que um dos piores anos (Tabela 01)
considerando o recorte temporal apontado, no que tange ao valor absoluto de
trabalhadores da EC foi o de 2021 (superior apenas ao de 2016), ao todo, neste ano, essa
ramificagdo da economia contou com cerca de 6.599.591 trabalhadores, sendo que
desde montante, 2.676.477 sdo trabalhadores especializados, 2.242.849 s&o os de apoio
e apenas 1.680.265 sdo os incorporados.

Em contrapartida, 2014 foi o ano que contou com o0 maior numero de
trabalhadores na EC, com 7.407.297, em que parte majoritaria foi composta pelos
trabalhadores de apoio, com 2.983.469 trabalhadores, em seguida aparecem 0s
trabalhadores especializados com 2.602.920 milhGes e por ultimo com 1.820.908 os
trabalhadores incorporados (ITAU CULTURA, 2021). Para justificar esse baixo niimero
de trabalhadores na EC em 2021 em relacdo aos anos anteriores, pode-se dar
importancia a pandemia da COVID-19 que impactou o mundo inteiro, modificando 0s

habitos das pessoas e também a producdo econdmica, além das incertezas politicas
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enddgenas oriundas da maneira como o governo brasileiro tratou a presenca do virus no

Pais.
Tabela 01 — Trabalhadores da EC no Brasil entre 2012 — 2021
Ano Total no Trabalhadores Trabalhadores de apoio Trabalhadores
Brasil® especializados incorporados
NUmero total NUmero total NUmero total
2012 6.926.597 1.887.283 3.218.791 1.820.523
2013 6.616.952 1.796.853 3.146.461 1.673.638
2014 7.407.297 2.602.920 2.983.469 1.820.908
2015 6.839.755 2.306.267 2.622.242 1.911.246
2016 6.561.091 2.406.028 2.313.559 1.841.504
2017 6.779.625 2.536.397 2.459.851 1.783.377
2018 6.853.173 2.609.939 2.476.297 1.766.937
2019 7.137.911 2.742.336 2.540.624 1.854.951
2020 6.679.993 2.737.169 2.164.134 1.778.690
2021 6.599.591 2.676.477 2.242.849 1.680.265

@ No site do Itati Cultura o nimero do total dos trabalhadores criativos no Brasil, no recorte temporal
delimitado, diverge em certa medida dos nimeros apresentados aqui, pois nessa tabela foram somados 0s
trabalhadores especializados, os trabalhadores de apoio e os trabalhadores incorporados. A mesma
situacdo vale para a Tabela 02.

Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

Os indicadores evidenciam que em todos os anos considerados sempre 0s
trabalhadores incorporados foram aqueles de menor nimero no total nacional e que a
partir de 2016 os trabalhadores especializados superaram os de apoio, tornando-se o tipo
proeminente de trabalhadores da EC, até entdo, a categoria de trabalhadores néo
criativos nos empreendimentos criativos apresentava ligeiro predominio sobre as
demais.

Considerando a participagdo das regides brasileiras em cada ano visualiza-se

que em todos eles parte substancial dos trabalhadores da EC encontram-se estabelecidos
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na Regido Sudeste. Em outros termos, de 2012 a 2021 esta regido sempre incorporou
mais de 50% dos trabalhadores conforme mostra a Tabela 02, confirmando o que foi
exposto ao longo do texto acerca dessa regido concentrar capitais, tecnologia e trabalho
criativo.

A regido que é o recorte espacial da pesquisa, 0 Centro-Oeste, ndo conseguiu
superar 0s 7,93% no periodo destacado, ficando apenas na frente do Norte brasileiro em
todos os anos contabilizados®?. Algo a se destacar é que nas informacgdes e dados
levantados pelo Itad Cultura (2021) quanto a participacdo regional na varidvel dos
trabalhadores, ndo houve um indicador especifico para cada tipo de trabalhador da EC
por regido, ou seja, 0s nimeros das regides refletem o total dos trabalhadores da EC

(especializados, de apoio e incorporados somados) no recorte regional.

52 E preciso salientar que esses valores sdo um reflexo da diferenca de populacdo entre as regides
brasileiras.
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Tabela 02 — Participacéo regional no total de trabalhadores da EC entre 2012 — 2021

Ano Numero Sudeste Sul Nordeste Centro-Oeste Norte
Total
2012 | 6.926.597 51,221% 18,805% 18,305% 7,479% 4,19%
2013 | 6.616.952 50,852% 18,169% 19,332% 7,219% 4,427%
2014 | 7.407.297 50,908% 18,407% 18,691% 7,298% 4,697%
2015 | 6.839.755 50,286% 19,291% 18,581% 7,236% 4,606%
2016 | 6.561.091 50,608% 19,074% 18,628% 7,452% 4,239%
2017 | 6.779.625 51,531% 18,095% 18,401% 7,397% 4,575%
2018 | 6.853.173 50,399% 18,874% 18,453% 7,712% 4,561%
2019 | 7.137.911 51,514% 18,762% 18,043% 7,265% 4,416%
2020 | 6.679.993 51,564% 17,746% 19,049% 6,668% 4,973%
2021 | 6.599.501 51,291% 17,446% 18,861% 7,938% 4,644%

Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

As empresas criativas que empregam esses trabalhadores — os especializados e

0s de apoio, Vvisto que os incorporados ndo atuam em empresas criativas — estdo ainda

em processo de expansdo e consolidacdo no territorio brasileiro. Entre 2006 e 2014

esses empreendimentos apresentaram crescimento em numeros absolutos, contudo, a

partir de 2015 e até 2019 (Gltimo ano computado para essa variavel) 0 movimento seu

deu ao contréario, de queda na quantidade total de empresas existentes, mesmo

considerando que entre 2016 e 2019 o numero de trabalhadores da EC tenha aumentado,

como foi destacado na Tabela 01.

Desse modo, no recorte 2006 — 2019 o ano em que o Brasil contou com o

maior nimero de empresas da EC foi o de 2014, tendo cerca de 161.835
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empreendimentos, ja 2006 foi aquele que compreendeu 0 menor numero com apenas
124.122 empresas. Essas informacdes e dados estdo dispostos no Grafico 01.

E adequado ponderar sobre uma notavel regularidade no que tange a
participagdo das empresas criativas no total nacional de empreendimentos. Entre os anos
de 2006 e 2013 essa participacdo das empresas criativas superava o 1%, porém, de 2014
a 2018 esse valor ficou abaixo de um ponto percentual, ou seja, a diminuicdo em
nameros absolutos dos empreendimentos criativos foi acompanhada também da queda
proporcional. S6 em 2019 o valor voltou a ser expressivo no que tange a proporcao da
participacdo das empresas criativas no todo nacional, com 2,35% (Grafico 02). Ha de
mencionar que em termos absolutos 2019 nédo foi de crescimento, mas sim de queda
substancial dos empreendimentos criativos, conforme ¢ ilustrado no Grafico 01 (ITAU
CULTURA, 2021). Uma possivel explicacdo para esse fendbmeno € de que em 2019
houve fechamento expressivo de empresas no Brasil, em variadas ramificagOes
econbmicas, incluindo os empreendimentos criativos, estas, porém, afetadas numa

intensidade bem menor em relacéo a outros segmentos.

Grafico 01 — Empresas criativas brasileiras no periodo 2006 — 2019

160.490 158.127
152322

eror \  161.835 147.318 140.517
134.864 151.897
o 144.088
125.266
124.122 I II' I
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Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

Para justificar essa diminuigdo no nimero de empresas no periodo 2015 — 2019
mesmo com o aumento de trabalhadores da EC no mesmo periodo, é plausivel imaginar
que os alguns empreendimentos criativos tenham ampliado sua estrutura interna

comportando um namero maior de funcionarios especializados ou de apoio, 0 mesmo
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pode ter acontecido com as empresas ndo criativas, que comecaram a concentrar mais

trabalhadores incorporados em um ndmero menor de empresas.

Gréfico 02 — Participacdo dos empreendimentos criativos no total de empreendimentos

nacionais no periodo 2006 — 2019
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Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

Essas empresas que fazem parte da EC sendo imprescindiveis para a sua
existéncia, apresentaram entre 2007 e 2014, ano apds ano um acréscimo no valor bruto
de suas receitas, bem como nos lucros totais obtidos, porém, os anos de 2015 e 2016
foram de queda e em 2017 os nUimeros voltaram a apresentar crescimento, tanto nas
receitas como nos lucros, sendo este o ano (2017) com o maior volume no que
corresponde ao total de lucro conquistado dentro do recorte temporal computado (2007
— 2018) para essa variante, 0 montante adquirido foi de R$ 276.090.831.000,00. Neste
mesmo ano, a receita total das empresas criativas foi de R$ 444.055.230.000,00, ou seja,
a guarta maior receita no periodo considerado, ficando atrds dos anos de 2012, 2013 e
2014. No ano de 2018, porém, os numeros voltaram a apresentar uma leve queda
conforme é visto no Grafico 03%,

Essa tendéncia recente de oscilacBes, experimentada desde o ano de 2015
deve se fazer presente também nos anos de 2019 a 2022, visto que a pandemia assola o
mundo desde o primeiro trimestre de 2020, e conforme foi visto, impacta a economia e

0S comportamentos sociais.

53 Os niimeros do Gréfico 03, assim como do Grafico 04 e da Tabela 03 correspondem a valores nominais
e ndo reais.
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Grafico 03 — Receita bruta e lucro total da EC no periodo 2007 — 2018
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Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

Os numeros apresentados neste grafico ajudam a compreender a expansdo
gradativa da EC no Brasil onde os empreendimentos e 0s diversos setores estdo
ganhando mais notoriedade nas movimentagdes econémicas nacionais, obtendo maior
parcela no mercado. A seguir, os indicadores expostos confirmam essa observagéo.

Assim, uma outra variavel imprescindivel coletada que corrobora no
entendimento dos desdobramentos recentes da EC no Brasil é acerca do valor obtido em
dolar (US$) nas exportacdes de bens e servicos criativos, bem como o valor
movimentado nas importacdes desses bens e servicos. Os indicadores do Itad Cultura
(2021) disponiveis para analise detém dois recortes temporais diferentes. Para 0s bens
criativos o periodo de dados contemplados foi de 1997 até 2021, quanto que para 0s
servicos ele é mais curto, com o inicio da contabilizacdo em 2014 e tendo perdurado até
2018 (ITAU CULTURA, 2021).

Conforme é possivel verificar na Tabela 03 sobre os bens criativos, entre 1997
e 2009 o Brasil apresentava lucros nessas transacdes, pois os valores obtidos com as
exportacdes superavam aqueles gastos com as importacdes de bens criativos, tal
cenario, todavia, se inverte entre os anos de 2010 a 2015, e volta ao panorama inicial s6
a partir de 2016. O ano de 2014 foi aquele em que o Brasil mais gastou com as
importacOes desses bens, algo em torno de US$ 7.746.423.247,00, por outro lado, um
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dos melhores anos do Pais nas exportaces dos bens criativos foi 2019, com US$
7.607.551.565,00, este ano por sinal foi aquele de maior movimentacdo em dolar
considerando o total das importagdes e exportaces dessa categoria de produtos.

Verifica-se que o ano de 2020 manteve a tendéncia de crescimento nas
exportagdes dos bens criativos nacionais (US$ 7.807.300.313,00), 0 mesmo n&o se pode
dizer sobre as importac6es de tais produtos, visto que foi 0 2° pior desempenho desde o
ano de 2010 (ficando a frente apenas de 2016) quando se iniciou um crescimento
substancial no montante movimentado com as importacdes de bens criativos. A mesma
tabela apresenta valores parciais do ano de 2021, por conta disso, fazer um diagnostico é
algo impreciso em decorréncia dos efeitos impactantes e catastroficos da pandemia de
COVID-19.

Na tabela 03 também estd disposto o total obtido e movimentado com as
exportacOes e importacdes de bens da economia brasileira (ndo apenas na esfera
criativa) e assim como no caso especifico das importacGes de bens criativos, 0 ano de
2020 comporta indicadores de queda em comparacdo aos anos anteriores, com 0S
nameros mais baixos da década (US$ 138.320.644.313,00 obtidos com a venda de
produtos nacionais ao exterior e apenas US$ 102.039.909.862,00 gastos com a compra
de produtos). O fator da pandemia de COVID-19 novamente ajuda a entender o do
porqué destes nimeros em 2020, 0 menor dos Ultimos anos e um dos mais baixos do
século XXI.

84



Tabela 03 — Total de exportacdes e importac6es de bens criativos no periodo 1997 —

2021
Ano Exportacéo de bens Exportacéo total Importacéo de bens  Importacéo total
criativos em US$ Brasil em US$ criativos em US$ Brasil em US$

1997 2.627.499.474,00 52.947.495.532,00 2.559.500.998,00 59.484.840.278,00
1998 2.328.047.705,00 51.076.603.549,00 2.126.627.018,00 57.596.907.511,00
1999 2.561.505.543,00 47.945.909.310,00 1.577.154.140,00 49.181.644.327,00
2000 2.887.166.635,00 55.018.346.483,00 1.759.730.124,00 55.891.118.709,00
2001 2.993.657.337,00 58.128.223.219,00 1.367.565.317,00 55.444.566.162,00
2002 3.168.404.618,00 60.290.491.129,00 1.158.915.903,00 47.140.165.638,00
2003 3.986.608.437,00 72.975.027.454,00 1.197.150.373,00 48.269.929.600,00
2004 5.408.757.818,00 96.332.184.410,00 1.591.641.313,00 62.744.505.513,00
2005 5.616.668.545,00 118.692.856.544,00 1.697.797.227,00 73.468.391.463,00
2006 5.680.702.830,00 137.708.096.759,00 2.376.350.660,00 91.192.855.350,00
2007 6.223.576.257,00 137.708.096.759,00 3.318.250.657,00 120.475.382.973,00
2008 5.834.270.700,00 197.778.858.085,00 4.268.045.322,00 173.118.588.785,00
2009 4.185.605.249,00 152.910.580.383,00 3.835.956.620,00 127.812.153.899,00
2010 4.869.267.311,00 201.788.337.035,00 5.444.188.206,00 181.744.969.378,00
2011 5.766.336.003,00 255.936.306.857,00 7.078.592.549,00 226.244.222.128,00
2012 6.127.045.657,00 242.277.307.190,00 7.153.395.775,00 223.366.721.023,00
2013 5.370.214.031,00 241.967.561.759,00 7.365.979.594,00 239.681.231.635,00
2014 5.696.292.025,00 224.974.401.228,00 7.746.423.247,00 229.127.843.314,00
2015 5.330.113.661,00 190.971.087.339,00 6.348.050.782,00 171.458.999.759,00
2016 5.311.015.580,00 185.232.116.301,00 4.615.432.618,00 137.585.830.976,00
2017 6.001.259.384,00 217.739.218.466,00 5.558.824.253,00 150.749.494.421,00
2018 6.875.031.954,00 239.263.992.681,00 6.145.968.591,00 181.230.568.862,00
2019 7.607.551.565,00 225.383.482.468,00 5.960.303.992,00 177.347.934.749,00
2020 7.807.300.313,00 138.320.644.313,00 4.799.476.507,00 102.039.909.862,00
2021 3.188.107.284,00 0,00* 1.892.435.513,00 0,00*

* Os valores de 2021 em “Exportacdo total Brasil em US$” e “Importagdo total Brasil em US$” ndo
foram divulgados.

Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

A tabela ilustra que o Brasil passou por alguns momentos de crescimento na

soma de exportacOes e importacOes de bens criativos, em média eles duram cinco anos
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(como entre 2010 a 2014) mas podem perdurar mais ou menos tempo dependendo da
conjuntura. Entre 2002 a 2008, por exemplo, o dinheiro movimentado com esse tipo de
transacgdo era progressivo ano apos ano, indicando um periodo de crescimento maior do
que cinco anos. Outro exemplo possivel, mas dessa vez para mostrar um crescimento
inferior a cinco anos, ocorreu entre 2017 a 2019, logo apos os anos de 2015 e 2016 que
foram de queda sensivel.

As exportagdes e as importacOes de servigos criativos como anteriormente
apontado, tem apenas indicadores entre os anos de 2014 a 2018, todavia, eles sé&o
suficientes ao indicarem um panorama discrepante entre 0s nUmeros gastos com as
importacdes e os obtidos com as exportacdes, visto que apenas em 2018, o Pais superou
0s US$ 4.000.000.000,00 (especificamente US$ 4.142.636.794,00) em exportacdo, nos
demais anos esse numero era visivelmente menor como mostra o Grafico 04. Quanto as
importacdes, os valores em todos 0s anos sdo expressivos, sendo até 3 vezes superiores
aos de exportacdo, o principal ano no gue concerne aos valores movimentados também
foi 2018, em que US$ 8.600.728.039,00 foram destinados a importagdo de servicos
criativos (ITAU CULTURA, 2020).

Nesse Grafico 04 nota-se a presenca dos valores das exportacfes e importacoes
de servicos criativos da economia nacional (ndo apenas na dimensao criativa), relevando
que o Brasil, de modo geral, e ndo apenas na EC, importa mais servicos do que exporta,

0 que gera um desajuste relativamente mitigado no biénio 2017 — 2018.
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Graéfico 04 — Total de exportacOes e importacdes de servigos criativos no periodo 2014
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Fonte: ITAU CULTURA, 2021. Elaborado por Diniz, 2022.

Devido a auséncia dos indicadores de 2019, 2020 e 2021 néo é possivel apontar
com exatiddo o desempenho nesses anos, porém, considerando a ja supracitada COVID-
19 e o histédrico identificado, é plausivel dizer que as importacfes e as exportacdes de
servicos criativos no Brasil foram afetadas substancialmente, com quedas nos valores
totais. Em ambos os casos, dos bens e servigos criativos, ndo foram computados
ndmeros regionais, apenas na escala nacional.

Desta forma, apds a apresentacdo desses indicadores referentes a algumas
variantes da EC no Brasil, que em partes também informam sobre o contexto regional, é
possivel realizar um prognostico dessa ramificacio da economia. E evidente que a
presenca da COVID-19 — e o tratamento atribuido pelo Estado brasileiro — e os efeitos
provocados por ela no territorio nacional e no mundo podera ser um grande obstaculo
para a expansdo dos indicadores de ordem nacional e regional, principalmente em
virtude de seus mdaltiplos impactos na contemporaneidade, em especial, na economia.

O cenério visto em 2020 de queda no nimero de trabalhadores criativos podera
estar presente no ano de 2021, porém, s6 apos a divulgacdo dos dados oficiais sera
possivel determinar se essa hipOtese € verdadeira ou ndo, apesar disso,
subsequentemente a superacdo de tal calamidade mundial os valores devem se
estabilizar indicadores

positivamente, visto que conforme o observado nos
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apresentados, a EC ganhou vigor na economia brasileira no recorte da Ultima década.
Apesar desse crescimento ser sUtil, reveste-se de grande significado, posto que com a
alocacdo de mais recursos, sejam eles oriundos da esfera publica ou privada — e melhor
planejamento na utilizagdo desses recursos —, para a cultura e para o processamento de
bens e servicos criativos as possibilidades de expanséo séo altissimas.

Ratificando esse possivel cenario de expansdo e consolidacdo, entre 2017 e
2019 os indicadores expuseram 0 quanto o nimero de bens criativos exportados estava
crescendo no Brasil, 0 mesmo pode-se dizer quanto a exportacdo de servicos criativos
no ano de 2018, que apesar de se encontrar abaixo do montante movimentado nas
importacdes de servicos dessa natureza, apresentou significativo acréscimo em relacéo
ao ano de 2017.

Ademais, é necessario que o Estado brasileiro, mediante 6rgdos e pastas
federais estimulem com mais veeméncia estudos e pesquisas sobre a EC no Brasil,
implicando em uma maior valorizacdo desse modelo econémico e corroborando, desta
forma, para a mitigacdo do problema ja elucidado da falta de mais indicadores sobre a
teméatica. Um caminho promissor seria a aplicacdo de uma estratégia visando atrair
recursos do setor privado, porém diferente daquela usada nas Leis de Incentivo ja
consolidadas. Rubim (2016) aponta que este mecanismo isenta integralmente as
empresas participantes na dimensao fiscal, resultando em um problema, que é o dinheiro
publico sendo administrado por departamentos dos empreendimentos privados. Outra
possibilidade perpassa pelo financiamento de pesquisas e estudos desenvolvidos nas
universidades publicas do Brasil, como forma também de promover inovacdo e
resultados compartilhados entre &reas do conhecimento. As possibilidades sao
imensuraveis, é necessario empenho, capacidade e disposicdo do Estado.

Implementadas essas a¢cdes o panorama futuro devera ser ainda mais prospero
com a presenca de um bojo mais amplo e sistémico de dados e indicadores. Soma-se a
essa realidade a mesma necessidade s6 que em relagdo as UF’s, pois, sdo praticamente
inexistentes as investigacdes sobre EC em ambito estadual que poderiam auxiliar
pesquisadores e na elaboracéo e aplicacéo de politicas publicas.

A idealizacdo de tais politicas e uma parceria inteligente com a iniciativa
privada, fomentando estratégias bem pensadas e implementadas podem alterar ou
mitigar a extrema concentra¢do de trabalhadores criativos no Sudeste brasileiro. Essa
regido comportava, no periodo 2012 — 2020, mais da metade dos trabalhadores da EC,
ratificando a preferéncia por esse centro, portador de mais — e até certo ponto, melhor —

infraestrutura e densidade técnica, informacional e de capacitacdo profissional,

88



proporcionando mais oportunidades. E evidente que para essa mudanca de paradigma
outras medidas de médio e longo prazo precisam ser tracadas, tanto aquelas de ordem
social e cultural, bem como de ordem econdmica, especialmente as que convergem a
topicos como infraestrutura, alocacdo de recursos, incentivo a inovagdo e
formacé&o/capacitacdo de trabalhadores.

Portanto, apesar dos iniumeros desafios ainda existentes para que a EC se torne
de fato um importante instrumento para o desenvolvimento socioeconémico no Brasil,
de modo mais igualitirio entre as regides nacionais, sem a discrepancia constatada
atualmente, ela pode ser referéncia de um novo modelo econdmico brasileiro. Essa
ramificacdo da economia apresenta enorme importancia para o contexto cultural e para a
inovacdo nacional, j& que ao mesmo tempo em que se encontra articulada as
manifestacdes artisticas mais tradicionais, de baixa mecanizacdo e de pouca conexdo as
novas tecnologias disponiveis, estd igualmente relacionada com a producdo de bens
criativos que carecem de insumos modernos e de alta capacitacdo profissional, como a
Industria de Games. Em outros termos, € um modelo horizontal capaz de gerar com 0s
seus bens e servigos criativos multiplos beneficios, sobretudo aqueles de natureza
econdmica, cultural e social.

Isto posto, nessa parte da pesquisa ficou cristalino o fato do Brasil ainda se
encontrar distante dos paises — mesmo com algumas iniciativas como a cria¢do da SEC
e do Plano Nacional de Economia Criativa — que foram pioneiros no fomento a
criatividade e que hoje, a valorizam de maneira exemplar. Parece-nos que tal condicdo é
um produto histérico da auséncia de uma estratégia governamental nacional que seja
densa, complexa e de longo prazo. Também foi verificado que a pandemia da COVID-
19, se transformou em um obstaculo para a expansdo da EC no Brasil, expansdo esta
que apesar de ser acompanhada por alguns periodos de oscilacdo na Gltima década — em
algumas variantes, como a do nimero de empresas, de trabalhadores criativos e dos
valores movimentados com a exportacdo e importacdo de bens criativos — é
significativa, superior aos indicadores constatados na ultima parte dos anos 2000. Quiga,
superada essa conjuntura pandémica, os nimeros da EC devem voltar ao quadro
anterior.

Essa segunda parte do trabalho nos ajudou a entender acerca da EC no territorio
brasileiro, em diversos aspectos que sao fundamentais para o cumprimento dos
objetivos tracados. Fazer uma imersdo na origem dessa ramificacdo econdmica e a
maneira de sua difusdo é um processo necessario, tal como deixar visivel 0 modo como

a Indastria de Games é considerada um segmento criativo, passivel de proporcionar
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ganhos financeiros e simbolicos, e igualmente indispensavel, foi o processo dispendioso
de analisar os indicadores sobre a EC no Brasil visando alcancar um diagndstico de

ordem quali-quantitativo.
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3 — DINAMICA HISTORICA E ESPACIALIDADE DA INDUSTRIA DE GAMES
ENTRE DIFERENTES ESCALAS

3.1 O processo de surgimento e difusdo de uma induastria prodigiosa e em constante
avanco

Almejando buscar a compreensdo da totalidade da Industria de Games é
indispensavel que na presente pesquisa 0 elemento historico seja privilegiado. Em
outras palavras, entender como esse segmento criativo, tecnolégico e prodigioso foi
criado e difundido em diferentes espacos e escalas é fundamental para que se possa ter
entendimento dos obstaculos historicos para a sua popularizagdo, mas também de suas
potencialidades exploradas e virtudes materializadas.

Sobre os primeiros anos dessa industria, nas décadas de 1970 e 1980, que
ocorreram notadamente nos Estados Unidos e Japdo, Williams (2002) aponta para
algumas caracteristicas marcantes, a exemplo de momentos de crescimento exponencial,
também chamados de “booms”, assim como aqueles de queda brusca nas receitas em
que a inddstria, até entdo embrionaria, era comprometida ao extremo. Outro ponto
importante € o fato dela ter se tornando realmente lucrativa apenas no final da década de
1980, mas principalmente a partir da década de 1990:

The history of home video games is a history of constant change and
innovation, battles over standards, booms and busts. The industry has
progressed through a development stage characterized by small-scale
inventors, and an expansion and legitimization phase based on popular
acceptance and the promise of profitability [...] sustainable
profitability became apparent in the late 1980s and increasingly so in
the late 1990s. (WILLIAMS, 2002, p. 42).

Percebe-se que essa industria emerge e subsequentemente vai — historicamente —
conquistando o mercado, sempre se pautando em inovacao, tecnologia e com iniciativas
que partiam de entusiastas, também chamados de pequenos inventores, com pouco
capital para tais invencGes arriscadas e inovadoras. Esse processo ratifica o carater
criativo do mundo dos games, visto que ele surge justamente através das boas ideias,
estas igualmente diferenciadas, relativamente bem elaboradas e sendo novidade para o
final do século XX.

Como apontado anteriormente, ndo ha apenas uma unica teoria aceita pelo

publico consumidor, muito menos é designado para s6 um sujeito esse papel de
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protagonista, de inaugurador da industria. No filme “Video Game: The Movie” de 2014
essa constatacdo fica mais evidente quando diferentes agentes, a exemplo do criador da
franquia japonesa Metal Gear Solid, Hideo Kojima, indica varios nomes historicos, cada
qual com sua contribuicéo.

Alguns confiam na datacdo mais antiga que designa Willian Higinbotham
como o precursor dessa atividade, essa narrativa afirma que em 1958 esse fisico deu
inicio ao que hoje se conhece por jogos digitais, através de um experimento no
computador analdgico de monitor osciloscopio® da Brookhaven National Laboratory.
Este material foi produto de uma tentativa de criar algo atrativo, e baseava-se numa
espécie de jogo de ténis com dois jogadores (COSTA; DA LUZ; BRAGA, 2010). O
Tennis for Two (Figura 04) era um game simples, que envolvia dois jogadores, estes
deveriam jogar a bola projetada na tela de um lado para o outro, tendo como icone

divisor uma barra, representando uma rede tradicional de uma partida de ténis.

Figura 04 — Tennis for Two

Fonte: PACHECO, 2013.

A outra ideia crivel perpassa pelos anos de 1960, mais especificamente em
1961, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT). Steve Russel em parceria
com amigos dominaram a tecnologia de computadores poderosos, primeiro o TX-O e
depois o PDI- visando divulgar a capacidade dessas maquinas, para assim, produzirem

% No periodo mencionado tal aparelho era constituido por uma tela redonda.
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um jogo de ficgdo cientifica, com o nome de Spacewar! (Figura 05). Como 0 proprio
nome indica, era um jogo que ilustrava uma batalha entre naves espaciais. (COSTA; DA
LUZ; BRAGA, 2010).

Figura 05 — Spacewar!

Fonte: IMDB, s.d.

Todavia, a teoria mais empregada assegura que Ralph Baer é o precursor do
videogame. Apesar de sua ideia ter surgido ainda no inicio dos anos de 1950, foi apenas
alguns anos depois, em 1966, quando o0 mesmo ocupava o0 posto de engenheiro chefe em
uma fabricante de equipamento militar, foi possivel retomar o projeto e colocar em
pratica a construcdo do aparelho que tanto almejava. O nome desse hardware é Odissey
(Figura 06) e em 1971 sua criacdo em massa foi licenciada pela empresa Magnavox.
(COSTA; DA LUZ; BRAGA, 2010). Porém seu tempo de vida foi extremamente curto,
pouco tempo depois do inicio da comercializacdo do console sua producdo foi
descontinuada e tendo sido encerrada em 1974, os motivos que explicam esse
movimento abrupto vdo além das limitacdes do préprio console que ndo emitia som
algum, ela se aplica também pelo surgimento de uma concorrente que detinha

estratégias mais bem elaboradas e que atraia mais consumidores.
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Figura 06 — Odissey

‘
‘ S -

Fonte: DINIZ, 2021.

A concorrente em questdo é a Atari e por aproximadamente uma década ela se
manteve no topo da industria recém plasmada, isso porque o seu Arcade Pong (Figura
07) se popularizou de forma significativa ao ponto que no natal de 1975 mais de
150.000 unidades foram vendidas, nimeros que sdo irrisorios para os consoles da
atualidade, na época representavam um sucesso comercial completo: lucratividade com
as maquinas comercializadas e sucesso entre os préprios jogadores que ficavam horas e
horas inserindo as suas fichas e se divertindo com o produto (GULART, 2020).

Essa realidade fez com que o criador da empresa, Nolan Bushnell, seja
considerado uma das figuras mais importantes da historia dos games, afinal o primeiro

hardware de grande abrangéncia e que se popularizou de maneira exemplar foi o Pong.
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Figura 07 — Pong

Fonte: GULARTE, 2020.

Apo6s uma década de consolidacdo gradativa desse segmento incipiente, com
forte protagonismo da Atari, aconteceu um evento historico que pode ser batizado por
“crash” dos games no ano de 1983. Devido ao sucesso do Pong e da Atari outras
empresas também se interessaram por tal atividade econ6mica, enxergaram uma
possibilidade plausivel de ganhos financeiros e de expansdo de suas marcas 0 que
culminou com muitos jogos eletrdnicos sendo produzidos e disponibilizados no
mercado, mas a questdo chave do processo ndo € necessariamente a quantidade de
titulos disponiveis para os jogadores, mas sim a qualidade desses produtos.

O estopim vai se dar com 0 game baseado no filme “E.T: O extraterrestre” de
1982. Esse jogo eletronico de mesmo nome, produzido pela Atari, foi um grande
fracasso de vendas e de critica, feito as pressas para ser langcado junto ao filme, no natal
de 1982. Para Williams (2002), trata-se de um resultado oriundo da méa gestdo
empresarial que gerou um produto de qualidade questionavel e colocou em risco 0s anos
anteriores, que foram de avancgo e consolidacdo. De acordo com o filme “Video Game:
The Movie” incontaveis copias do game foram descartadas no deserto, mostrando que o
publico desse segmento econdmico é exigente e critico, preocupado com a qualidade
dos titulos que vao consumir.

Por alguns anos essa industria se manteve estagnada e até mesmo sofrendo com

prejuizos nas receitas obtidas — vale mencionar que essa queda de receita se da
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sobretudo nos empreendimentos dos Estados Unidos, pais pioneiro nos videogames, que
por anos ndo teve nenhuma desenvolvedora de console repetindo o feito da Atari — e
volta a apresentar taxas interessantes de crescimento com o langamento do console
japonés da Nintendo, no ano de 1985. Esse hardware com 0s seus jogos que envolviam
também personagens marcantes, graficos e texturas melhorados, bem como histérias
mais envolventes, a exemplo do Super Mario Bros e The Legend of Zelda, fizeram com
que a industria resgatasse 0 seu impeto anterior, mas dessa vez com jogos mais
complexos e inovadores, trazendo novas mecanicas, géneros e experiéncias que
variavam de jogador para jogador.

A partir desse momento, por volta de meados da década de 1980, os games
deixaram de ser uma simples midia interativa e passaram a contar histérias e construir
mundos e realidades interpretadas diferentemente por cada player.

Contudo, esse contexto também representa o inicio de uma rivalidade
empresarial na industria dos jogos eletronicos citada por Williams (2002) e comentada
no filme supracitado. De um lado a Nintendo j& consolidada com titulos de grande
expressdo e do outro a também japonesa Sega com 0s seus dois consoles principais
lancados em pouco tempo, primeiro o Sega Master System (1986) ilustrado na Figura 08
e depois 0 Sega Genesi (1988) que tinham como principal franquia de jogos eletrdnicos
0 Sonic. Esse cenario se fortaleceu em 1991 com o popular Super Nintendo (Figura 09)
e se manteve quase inabalavel até meados da década de 1990 quando uma outra
empresa japonesa, a Sony, lancou o primeiro Playstation no ano de 1995 mudando por

completo o rumo dessa industria.

Figura 08 — Sega Master System

Master System®

Fonte: KIM, 2021.
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O Playstation (Figura 10) ja dava indicios de que o mundo gamer estava em
pleno avango, incorporando novas tecnologias e com consoles que um dia seriam
multifuncionais, i1sso porque esse hardware em vez de rodar jogos em fita, assim como
os classicos consoles da Nintendo, reproduzia os seus games em CD. Outro ponto
importante e que ratifica o que foi exposto € o fato dos jogadores poderem escutar
masica por meio dele, um atrativo Unico e extremamente inovador naquele periodo.

Uma caracteristica dessa industria nos anos de 1990 e que se mantém até os dias
atuais, como algumas diferencas em termos de tecnologia, empresas protagonistas e em
estratégias empresariais é fato dela ser um segmento oligopolista, como indica Williams
(2002), isso quer dizer que poucas companhias, de grande capital e com muita
experiéncia e tecnologia estdo ha anos dominando o mercado e consolidando suas

posicdes como grandes desenvolvedoras e publicadoras de jogos eletronicos e consoles.

Figura 09 — Super Nintendo

Fonte: DINIZ, 2021.

Se no passado, mais especificamente entre as décadas de 1980 e 1990 a principal
rivalidade encontrada era entre as japonesas Nintendo e Sega a experimentada a partir
de meados dos anos 2000 muda de personagens, mas mantém o cenario oligopolista. De
um lado a Sony com o seu Playstation e do outro, a estadunidense Microsoft com o
console Xbox.
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Figura 10 — Playstation 1

Fonte: PAULA, 2013.

Antes desse novo embate mercadoldgico se estabelecer em 2006, quando a Sony
lanca o Playstation 03 visando competir pelo mercado junto ao console da Microsoft, o
Xbox 360, langcado mundialmente um ano antes, a empresa japonesa ja era lider mundial
e detinha a maior marca dos consoles e da prépria industria: a franquia de hardwares
Playstation. Tal companhia ganha esse status a partir de 2000 com o lancamento do
Playstation 02 um dos consoles mais populares da histéria e que no Brasil, em especial,
foi de sucesso imensurdvel — como sera visto mais a frente ele é o terceiro console mais
popular no Pais.

Com o Playstation 03 e o Xbox 360 — vale uma mencéo ao Wii da Nintendo
lancado também em 2006 — a industria alcancou novos publicos mediante os games que
necessitavam dos movimentos corporais dos jogadores para uma experiéncia completa —
no Xbox 360 essa atividade acontecia mediante 0 sensor de movimentos chamado
Kinect — que proporcionavam um novo tipo de interatividade e linguagem e
principalmente, consolidou plataformas de carater multifuncional, destinadas ndo mais a
préatica exclusiva de jogar jogos eletrdnicos.

A partir desse momento foi possivel navegar na internet, alugar filmes e acessar
0s streamings disponiveis (essa ultima possibilidade € mais recente) criando novas
ferramentas de atratividade num periodo de competitividade ferrenha. Ao mesmo
tempo, as lojas virtuais das empresas protagonista, a Xbox Live Gold no caso do
hardware da Microsoft e da Playstation Store no console da Sony fizeram com que 0s
jogos eletronicos fossem consumidos cada vez mais em midia digital, isso significa que
ndo € mais necessario comprar o produto em midia fisica, de uma loja varejista, é

possivel aderi-lo diretamente no ambiente virtual, comprando e fazendo o download
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instantaneamente. Isso representa 0 qudo moderno e inovador sdo esses produtos
intrinsecos a Industria de Games.

Essa tendéncia a hardwares mais complexos e de usos diversos, com games
igualmente mais sofisticados se acentua com o lancamento do Playstation 04 e do Xbox
One em 2014 e continua vigorando com os recentes Playstation 05 e Xbox Series X/S
publicados pelas empresas no ultimo trimestre de 2020, fazendo deles os consoles mais
modernos existentes no mercado de games. Entre o langamento dessas duas ultimas
geracbes comentadas, a retrocompatibilidade — que permite aos jogadores do
Playstation 05 jogarem games do Playstation 04 sem a necessidade da compra de uma
versdo remaster®, por exemplo — e outras tecnologias e servigos atrelados a essas
plataformas, como o Game Pass (servi¢o de assinatura do Xbox) ampliaram o escopo
desses produtos, horizontalizando e diversificando as possibilidades de uso.

Analisar a dindmica dessa industria no Brasil é um grande desafio em virtude da
conturbada histéria que envolve o segmento de games e as dificuldades existentes nos
anos de 1980 e inicio dos anos 1990 que obstaculizavam o ingresso de consoles
importados. Nesse contexto, prevaleceu, a pirataria e a realizacdo de cOpias de consoles
famosos e internacionais — a Lei de reserva de mercado vigente na época fazia com que
essas copias ndo fossem consideradas ilegais. Parcela significativa dos problemas
existentes estavam relacionados ao custo empreendido para viabilizar tal mercado no
Pais, seja para a importacdo — muito oneroso — bem como 0s gastos necessarios para se
produzir do zero um console essencialmente nacional, o que afastava as empresas
brasileiras da producéo.

O canal de YouTube “The Enemy” destinado a produzir conteido gamer
realizou em 2019 uma série de videos®® contando a histdria dessa industria em territorio
nacional, destacando alguns eventos importantes e contando com um conjunto de
entrevistas envolvendo sujeitos atuais e do passado, isso inclui jornalistas, empresarios e
entusiastas. Ficou nitido que apesar dos problemas que vigoravam nas Gltimas décadas
do século XX o Brasil ja apresentava indicios que seria um mercado prdéspero, com
alguns pequenos desenvolvedores — ao mesmo tempo fas e jogadores — mas
principalmente uma comunidade de players dispostos a consumir tais mercadorias

diariamente.

55 S&o versdes de jogos digitais adaptados/programados para uma geragdo de console mais recente, com
algumas mudancas pequenas em gréafico, texturas e desempenho. Contudo ndo é possivel pegar um game
lancado para a plataforma Xbox One e tentar joga-lo no Playstation 04 ou Playstation 05, por exemplo.
56 O nome dessa série do canal The Enemy recebeu o nome de “Destravado: historia dos Videogames no
Brasil”, com videos publicados em 2019.

99



Mediante essa série de videos, notou-se que um pouco antes de um hardware
original chegar ao Brasil atraves da importacdo e se popularizar, a copia do primeiro
console da Nintendo (o Nintendo Super System [NES]) produzida legalmente pela
companhia Gradiente e chamada de Phantom System (Figura 11) foi de grande sucesso
no final dos anos 1980 e inicio dos anos de 1990.

A estratégia da empresa Gradiente em produzir uma cépia do console da
empresa japonesa, mesmo considerando que esteticamente fossem bem diferentes,
partiu do custo requerido para importar e distribuir essa mercadoria da empresa
japonesa, algo inviavel naquela conjuntura, mas também pelo fato da Nintendo nao
enxergar no Brasil um mercado satisfatorio, percepcdo que vai mudar alguns anos
depois, ja em meados dos anos de 1990 (THE ENEMY, 2019b).

Posterior ao langamento do Phantom System uma outra empresa brasileira ficou
responsavel por fazer algo inédito no Brasil, importar um console original, de uma
grande empresa e distribui-lo no Pais. A Tectoy realizava tal pratica com o console Sega
Master System da Sega e apesar de se tratar de um produto original, a copia Phantom
System continuava sendo a protagonista no Brasil até o dia em que a Nintendo chegou
ao Pais (THE ENEMY, 2019a). Isso vai acontecer em 1993 com a distribuicdo massiva
do NES, a primeira plataforma da empresa japonesa e com o Super Nintendo lancado
dois anos antes da chegada ao Brasil.

A0 mesmo tempo que esse evento marca uma nova condi¢do do mercado gamer
nacional, representa também a descontinuacéo da fabricacdo do Phantom System. O fim
da producéo da copia do NES foi uma exigéncia da Nintendo para que ela pudesse atuar
nesse mercado periférico (THE ENEMY, 2019a).
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Figura 11 — Phantom System

Fonte: GULART, 2016.

Até o final da década de 1990 ela vai ser a companhia com 0s consoles mais
populares no Pais, assim como o0s seus jogos também de grande popularidade, perdendo
esse posto no inicio dos anos 2000 quando a Sony solidifica seu protagonismo mundial
e nacional com o Playstation 01 e o inevitavel substituto mais moderno, o Playstation
02.

Com esse cenario sendo construido no Pais, o século XXI foi de mais avan¢os
para a IBJD apesar da permanéncia de algumas problematicas que perduravam ha
aproximadamente duas décadas, como 0s produtos demasiadamente caros e a falta de
interesse de empresas e do proprio Estado em fomentar o segmento.

Dois fatores historicos justificam esse mercado nacional mais prospero. O
primeiro é a instalacdo da fabrica da Xbox na cidade de Manaus em 2011, o que
condicionou uma versdo do console mais acessivel aos consumidores brasileiros, tanto
do ponto de vista da logistica que se tornou um problema a menos, como pelo preco do
produto, agora mais compativel com a realidade financeira dos jogadores brasileiros.

O segundo é a criagdo do console chamado Zeebo (Figura 12) pela empresa
Tectoy no ano de 2009, o hardware em questdo foi o primeiro 100% nacional e original,

ou seja, ndo se tratava mais de copias como o Phantom System. Porém, o mesmo teve

101



vida curta com uma producdo que durou apenas dois anos e com baixa adesdao no
publico gamer (THE ENEMY, 2019c).

Os fatores que explicam esse fracasso do Zeebo perpassam pela proposta ousada
do console, para alguns jornalistas e profissionais que aparecem no video do The
Enemy, era um produto a frente de seu tempo, visto que precisava ficar conectado a
internet 24 horas por dia — fato ndo compativel com a realidade de muitos brasileiros
naquele momento, tendo em vista que a infraestrutura de internet ainda estava
avancando — e acoplava uma série de funcbes extras a exemplo de um sistema de
telefonia movel. Isso fez com que o ato de jogar fosse comprometido. Foi um console
denso demais e que impossibilitou que jogos mais sofisticados (jogos 3D e com graficos
de exceléncia para 0 ano de 2009) fossem rodados, afastando consumidores e inibindo
as potencialidades inerentes a plataforma (THE ENEMY, 2019c).

Figura 12 — Zeebo

Fonte: SEFARIM, 2017.

Outra questdo basilar desse insucesso foi a pressa que tiveram para o langamento
oficial do console brasileiro sem o chip/processador ideal, que se encaixava
perfeitamente no produto e que ainda estava em producéo e testagem pela Qualcoom. A
versdo do Snapdragon requerido ndo estava disponivel até entdo, forcando a Tectoy a
fazer alteragdes significativas no hardware comprometendo o seu desempenho futuro
(THE ENEMY, 2019c). Se outras e melhores estratégias fossem idealizadas e aplicadas
pela companhia criadora do console, mais factiveis com a realidade brasileira e dos

consumidores nacionais, como em focalizar na producéo de uma plataforma destinada a
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jogos indie, o Zeebo poderia ter alcancado mais jogadores e engendrado um cenario
ideal para o surgimento de um mercado produtor de games, consoles e demais
acessorios, instigando a participacdo de outras empresas de tecnologia, assim como o
préprio Estado.

Desse modo, a Indastria de Games que comegou a ganhar vida ainda nos anos
1960, s6 veio a alcancar um nivel de mercado e producdo razoaveis a partir de meados
dos anos de 1970, com momentos de auge também chamados de “booms” e alguns
outros de queda na rentabilidade obtida pelos agentes internos. Sua expansdo de modo
geral foi gradativa, tendo se consolidado primeiro nos paises mais bem servidos de
capitais e infraestrutura — os também hegeménicos — e chegando de maneira legal aos
paises periféricos apenas no final da década de 1980.

Uma configuracdo que se mantém até os dias atuais € a sua condigdo de inddstria
oligopolista, notadamente na producdo de consoles, com companhias que tem suas
respectivas sedes em paises como Estados Unidos e Japdo e que ja nos anos iniciais do
segmento, concentravam as primeiras producdes realmente significativas, tanto 0s jogos
eletronicos como os hardwares.

Essa condigdo histérica de surgimento e difusdo é vital para que se tenha plena
compreensdo da totalidade da Industria de Games, de sua dindmica no territorio
brasileiro, mas para além, é necessario que se estude e analise também a distribuicao
dos agentes internos desse segmento econdmico e criativo no Brasil, em especial no que
tange a espacialidade das desenvolvedoras de jogos nacionais, verificando as causas e
consequéncia dessa disposicdo espacial e 0 seu impacto na regido Centro-Oeste

brasileira.

3.2 A distribuicdo desigual das desenvolvedoras de games no espaco brasileiro: a
realidade dessa conjuntura

Como foi apontado na primeira parte deste trabalho, o processo de
industrializagdo nacional vem experimentando um movimento de desconcentragdo
produtiva seguida da centralizacdo das tomadas de decisdes. Destarte, 0 movimento
supracitado e explicitado por Sposito (2009) ocorre especialmente no estado de Séo
Paulo o que nos impede de generalizar tal realidade particular para todo o arranjo
produtivo e econdmico nacional.

No tocante a totalidade da Industria de Games essa impossibilidade é ainda mais

evidente dado sua incipiéncia histérica e sua articulagdo as novas praticas produtivas e
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organizacionais, principalmente as que exigem integracdo digital e celeridade nas
relacGes em ambito virtual.

Um fendmeno que evidencia essa condi¢do particular inerente ao mercado e a
indUstria dos jogos eletrnicos € a propagacdo em alta escala e intensidade da
distribuicdo de games nos espacos inteiramente digitais, que descartam por completo a
necessidade das lojas de varejo, ou seja, dos estabelecimentos fisicos e inclusive, das
proprias lojas online que comercializam copias fisicas dos jogos.

Estes estabelecimentos fisicos, no passado, foram responsaveis por iniciarem a
popularizacéo dos jogos digitais, com as vendas de cartuchos; mais tarde com os CD’s e
posteriormente, os discos Blu-ray. Assim, sua importancia historica existe, & importante
e ndo pode ser descartada, porém, desde os meados dos anos 2000, a partir de uma
maior disponibilidade de banda larga acompanhada de uma infraestrutura mais propicia
e de conhecimento mais apurado de como manusear e operar 0s meios digitais — tanto
pelas pessoas quanto pelas empresas — iniciou-se um processo de mudanca significativa
e que dificilmente tera retrocessos.

Fleury, Nakano e Cordeiro (2014) relatam que desde 2007 o comércio varejista
encontra-se em declinio e no caso da Inddstria de Games diversos eventos constatam
que o meio digital vem assumindo o protagonismo a partir de 2000. O primeiro deles foi
a criacao do site Steam em 2003, lancamento que partiu da empresa e desenvolvedora

Valve. A Steam nas palavras dos autores:

[...] expandiu o conceito, oferecendo novas funcionalidades e servigos
complementares, tanto para desenvolvedores quanto para usuarios,
criando comunidades em torno de seus titulos e um mercado de jogos
modificados pelos préprios usuarios (os Mods), itens especiais, além
da distribuicdo de softwares voltados ao desenvolvimento de jogos.
(FLEURY; NAKANO; CORDEIRO, 2014, p. 59).

Concomitantemente, outros inimeros sites de lojas convencionais e tradicionais
dos anos de 1990 também investiram em uma nova dindmica, distribuindo jogos online
com a possibilidade de download do software (jogo eletrénico) nos computadores ou na
possibilidade de jogar em rede, no proprio site da distribuidora do produto (FLEURY;
NAKANO; CORDEIRO, 2014).

Outro exemplo com efeito de confirmacdo dessa realidade nascente nos anos
2000 sdo as lojas virtuais ja citadas anteriormente, dos consoles protagonistas do
mercado, a Playstation Story (do Playstation) e a Xbox Live Gold (do Xbox) que

permitem que os jogadores tenham acesso a uma biblioteca abrangente de jogos,
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multiplataforma ou exclusivos, assim como inameras promogdes especificas e
relacionadas a alguns periodos do ano (a exemplo da época do natal) e a possibilidade
de jogar online, interagindo com outros players dessa comunidade.

Apesar desse novo quadro histérico que ndo pode ser entendido simplesmente
como uma reconfiguracdo na maneira de se distribuir os games e de consumi-los, mas
sim como um movimento inédito que “chegou para ficar” e se expandir, 0S jogos
eletronicos sdo produzidos por desenvolvedoras instaladas fisicamente, que possuem
uma infraestrutura propria. Logo, ha no Brasil, nas suas diferentes regides geograficas,
uma variedade de empresas responsaveis pela producdo desse tipo de mercadoria, seja
ela em midia fisica ou em midia digital, disponibilizada em diversos meios para a
compra.

Mesmo com a constatacdo do avango da importancia e usualidade do espacgo
virtual para o ato de distribuir e consumir os jogos eletrénicos, a producgdo continua, em
grande medida, ocorrendo nesses estddios. Nesses locais de producdo, 0S processos
produtivos, ou seja, as etapas que concebem os jogos, conforme ja verificadas, estdo
articuladas com tecnologia de ponta e com a criatividade individual e coletiva e muitas
das vezes a comunicagdo se d& em ambito virtual — intensificada com a pandemia de
COVID-19 — mas ndo impediu que a producao continuasse a ocorrer fisicamente com o
uso intensivo de tecnologia.

Dessa maneira a totalidade da Inddstria de Games é plural. Ao mesmo tempo
que é notavel essa integracdo digital a producdo continua fisicamente, de diferentes
formas — a depender dos estidios — que convergem sofisticacdo, inovacdo e
comunicacdo digital.

Referenciado nesse pressuposto, nessa parte da dissertacdo serd analisada a
distribuicdo desses estudios em territério nacional, bem como, a presenca deles na
regido marco espacial da presente pesquisa.

Nesse escopo, 0s dados coletados, tratados, sistematizados e organizados foram
reunidos a partir do | Censo (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014) e do Il Censo
da Industria Brasileira de Jogos Digitais (SAKUDA; FORTIM, 2018), este ultimo é o
material disponivel com os dados mais atualizados no que tange a essa questdo espacial.
H4 de salientar que s&o poucos os relatorios técnicos, livros, artigos e demais producées
bibliogréaficas analisando essa pauta geografica, tornando esse Il Censo da IBJD o mais

plausivel para referenciar essa investigagéo cientifica.
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Como ja fora apontando, em 2018 o Brasil comportava um total de 375
desenvolvedoras, desse montante, 276 eram consideradas formalizadas enquanto que 99
designavam-se como esttdios ndo formalizados.

Essa distingdo entre desenvolvedoras formalizadas e ndo formalizadas comeca a
se aplicar apenas nesse Il Censo, haja vista que no | Censo publicado em 2014
(FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014) isso ndo se estabeleceu com as 133
desenvolvedoras identificadas, todas elas foram consideras, nesse caso, formalizadas,
levando assim, h& duas hipdteses principais que explicam esse quadro: a primeira delas
se sustenta na possibilidade da equipe que organizou esse estudo de 2014 néo ter tido a
preocupacdo de realizar a separagdo em dois grupos/categorias principais (formalizadas
e ndo formalizadas); a outra se fundamenta na possibilidade de ndo terem identificado
empresas nao formalizadas naquele momento, concebendo um relatério apenas com 0s
estudios formalizados.

Nota-se ja, um aumento consideravel no nimero de estudios criadores de games
guando comparamos 2014 a 2018. Esse crescimento é superior a 100% em quatro anos
quando utilizamos o quantitativo de empresas formalizadas (133 em 2014 e 276 em
2018). E possivel ratificar esse crescimento significativo — mas também a incipiéncia
dos empreendimentos — quando se toma para analise um estudo da Abragames (2005)
qgue mapeou 55 desenvolvedoras no inicio do século XXI, em que 53% dos estdios
tinham no méaximo cinco anos de existéncia.

Sakuda e Fortim (2018) mostram que parcela significativa desses 375
empreendimentos estdo na Regido Sudeste que comporta mais de 50% do total, com
destaque especial para o estado de Sdo Paulo que engloba 118 (31,5%), sendo 91
formalizadas (33% dessa categoria) e 27 ndo formalizadas (27,3% dessa categoria).

O recorte espacial da pesquisa, a Regido Centro-Oeste, esta longe de abrigar
um quantitativo expressivo, somando todos os seus 31 estudios (8,3%) ndo se tem o
total de empreendimentos encontrados na segunda UF mais bem colocada, o estado do
Rio de Janeiro, que possui cerca de 40 desenvolvedoras (10,7%), com 26 formalizadas
(9,4% nessa categoria) e 14 ndo formalizadas (14,1% nessa categoria). H&, portanto,
uma discrepancia notavel nos nimeros entre essas regides que € mais acentuado quando
se traca uma linha comparativa entre o Sudeste e o Norte. Fica demonstrada, portanto,
uma distribuicdo punctiforme desses equipamentos pelo territorio nacional.

Essa Gltima regido nacional abrange, considerando os dados de 2018 (SAKUDA,
FORTIM, 2018), apenas 10 (2,7%) desenvolvedoras, com destaque para o estado do

Amazonas que tem 6 estadios (1,6%), sendo 5 formalizados (1,8% nessa categoria) e 1
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unico ndo formalizado (1,0% nessa categoria). As outras UF’s da Regido Norte que
também disp6em de desenvolvedoras sdo o Para, com 3 empreendimentos (0,8%), todos
formalizados (1,1% nessa categoria) e 0 Amapa com 1 desenvolvedora (0,3%) também
formalizada (0,4% nessa categoria).

A partir da Tabela 04, que indica o total de desenvolvedoras de jogos eletronicos
no Brasil, por UF e mediante a diferenciacdo do quantitativo das formalizadas e ndo
formalizadas, percebe-se que nas demais regides do Brasil (0 Sul e o Nordeste)
predominam ndmeros razoaveis, superiores aos encontrados no Centro-Oeste e Norte,

mas concomitantemente, inferiores aquele da Regido Sudeste.
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Tabela 04 — Total de desenvolvedoras de games no Brasil (2018)

108

UF Formalizadas N&o Formalizadas Total Total (%)
SP 91 (33%) 27 (27,3%) 118 31,5%
RJ 26 (9,4%) 14 (14,1%) 40 10,7%
MG 25 (9,1%) 7 (7,1%) 32 8,5%
ES 4 (1,4%) 2 (2%) 6 1,6%
PR 22 (8,0%) 8 (8,1%) 30 8%
RS 21 (7,6%) 5 (5,1%) 26 6,9%
sC 17 (5,4%) 4 (4%) 21 5,6%
CE 9 (3,3%) 5 (5,1%) 14 3,7%
PE 9 (3,3%) 3 (3%) 12 3,2%
BA 8 (2,9%) 4 (4%) 12 3,2%
PB 7 (2,5%) 4 (4%) 11 2,9%
RN 3 (1,1%) 3 (3%) 6 1,6%
PI 1 (0,4%) 2 (2%) 3 0,8%
SE 2 (0,7%) 0 (0%) 2 0,5%
MA 1 (0,4%) 0 (0%) 1 0,3%
DF 15 (6,2%) 7 (7,1%) 22 5,9%
MS 3 (1,1%) 1(1,0%) 4 1,1%
GO 2 (0,7%) 1 (1,0%) 3 0,8%
MT 1 (0,4%) 1 (1,0%) 2 0,5%
AM 5 (1,8%) 1 (1,0%) 6 1,6%
PA 3 (1,1%) 0 (0%) 3 0,8%
AP 1 (0,4%) 0 (0%) 1 0,3%
TOTAL 276 (100%0) 99 (100%) 375 100%

Fonte: Sakuda e Fortim, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

Na figura 13, é encontrada a distribuicdo geogréfica dessas empresas de jogos
eletronicos de modo a facilitar a leitura espacial, mas com énfase apenas na escala
regional, ou seja, a quantidade de desenvolvedoras por regido (somadas as formalizadas
e ndo formalizadas) e ndo por UF, como na tabela anterior.

Essa constatacdo de estidios localizados sobretudo no Sudeste brasileiro e em

especial, no estado de Sdo Paulo, no ano de 2018, é discrepante em nimeros absolutos



quando comparado a 2014. Nesse ultimo ano, considerando apenas os estudios
formalizados — ja que no | Censo ndo foram divulgados os indicadores referentes as
desenvolvedoras ndo formalizadas — no estado Sdo Paulo, o total era de 50
empreendimentos (37,6%) contra 0os 91 (33%) identificados quatro anos depois.
Visualiza-se, assim, um crescimento de 82% no numero absoluto de desenvolvedoras,
porém, acompanhado de uma queda na concentracdo proporcional (SAKUDA,;
FORTIM, 2018).

Figura 13 — Total de desenvolvedoras de games no Brasil (por regiéo)
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Fonte: Sakuda e Fortim, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

Porém, quando outras UF’s do Sudeste sdo consideradas na analise — langando
mao apenas do quantitativo de empresas formalizadas — a situacdo € diferente. O Rio de
Janeiro saltou de 10 empreendimentos (7,5%), em 2014, para 26 empreendimentos
(9,4%), em 2018, nesse sentido registra-se um crescimento de 160% no quantitativo
absoluto, bem como um aumento proporcional. O mesmo ocorre com Minas Gerais que
em 2014 tinha 6 estudios desenvolvedores considerados formalizados (4,5%), ja em

2018 esse numero aumentou para 25 (9,1%). Desse modo, o crescimento absoluto foi
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extremamente expressivo, cerca de 316,7% (SAKUDA; FORTIM, 2018) — no Brasil, so
ficou atrds do Amazonas que registrou um crescimento de 400% em desenvolvedoras
formalizadas: de apenas 1 estudio em 2014 foi para 5 em 2018. E valido explicitar que
apesar dessa constatacdo, o estado nortista continuou com baixa participagdo
proporcional, como mostra o Grafico 05.

Destarte, enquanto no ano de 2014 o Sudeste englobava 70 empreendimentos
formalizados (52,6%) esse numero se ampliou tanto em termos absolutos, como
também, em sua participagdo proporcional no total nacional, chegou aos 146
empreendimentos (52,9%). Assim, o crescimento registrado no Sudeste, em quatro
anos, foi de 109% (SAKUDA,; FORTIM, 2018).

Na Regido Centro-Oeste todas as UF’s apresentaram mais desenvolvedoras
formalizadas em 2018 do que em 2014. O exemplo mais significativo é o Distrito
Federal que praticamente dobrou o quantitativo de empreendimentos, dos 7 (5,3%)
constatados em 2014 foi para 15 (5,4%) quatro anos depois, observa-se assim, além dos
114,3% de crescimento absoluto (SAKUDA; FORTIM, 2018), um aumento sutil no que
tange a sua participacdo nacional. O outro caso exemplar e que merece destaque é o do
Mato Grosso do Sul, em 2014 n&o foi identificado nenhum estudio formalizado de jogos
eletrbnicos, nesse sentido, sua parcela nacional era inexistente, no ano de 2018,
diferentemente, registrou-se as 3 (1,1%) primeiras desenvolvedoras formalizadas.

Goias por sua vez, obteve um crescimento de 100%, de 1 Gnico empreendimento
(0,8%) identificado em 2014 foi para 2 (0,7%) no ano de 2018, pode-se dizer que o
crescimento absoluto ndo foi acompanhado de um aumento proporcional no quadro
nacional. Mato Grosso assim como Mato Grosso do Sul, também ndo comportava
empreendimentos desse carater no ano do | Censo, cenério diferente foi apresentado no
Il Censo, quando essa UF passou a dispor de 1 (0,4%) estudio (SAKUDA; FORTIM,
2018).

Apesar desse quadro mais satisfatorio encontrado no Centro-Oeste no ano de
2018, com mais desenvolvedoras formalizadas e com um crescimento de 163% entre 0s
dois censos, € possivel — e deve-se — almejar um avanco ainda maior, mais expressivo,
com mais desenvolvedoras produzindo jogos eletrdnicos e empregando mais

trabalhadores criativos para 0s préximos anos.

110



Graéfico 05 — Desenvolvedoras formalizadas por regido, um comparativo entre 2014 e

2018
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Fonte: Sakuda e Fortim, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

Exceto o Distrito Federal que além de ter ganho mais estddios (crescimento
absoluto) e ter aumentando sua participacdo no todo nacional (crescimento
proporcional), dispdem de um quantitativo razoavel de desenvolvedoras quando
comparada com outras UF’s do Brasil: sdo 22 no montante total, ocupando assim a 6°
posicdo nacional. Ja nas outras UF’s do Centro-Oeste 0 nimero de empreendimentos
contemplados é muito baixo e totalmente desproporcional ndo s6 com outros estados da
federacdo, mas com o proprio Distrito Federal, indicando uma distribuicdo geografica
regionalmente desigual.

Mas, afinal, o que explica essa preponderancia de estidios de games no Sudeste
do Brasil em relacéo a outras regides do Pais, notadamente o Centro-Oeste?

Parece-nos que uma explicacdo plausivel seja a disseminacdo do meio técnico-
cientifico-informacional no Brasil, que teve grande ocorréncia na regido mais bem
equipada e “preparada” — a Regido Concentrada, em especial, 0 Sudeste — para suportar
e sistematizar os efeitos da instalacdo dos sistemas de engenharia desse meio técnico.
Essa “vantagem” do Sudeste se da principalmente pela hist6ria de uso e ocupagédo do
territorio, ou seja, é produto histérico umbilicalmente relacionado ao meio técnico que
antecedeu o atual, particularmente sua terceira fase (SANTOS; SILVEIRA, 2001)
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constituida pela integracdo e a mecanizagéo do territorio nacional e posteriormente, com
o0 inicio e o fortalecimento da industrializacdo do Pais. Tal condicdo assentou as
vantagens técnicas das UF’s dessa regido e as preparou para reconfiguragdes futuras.

Assim, a fluidez territorial tdo exigida — e por vezes obtida — a partir desse novo
arranjo espacial do meio técnico-cientifico-informacional, promoveu e foi promovida,
simultaneamente, pelo acréscimo da ciéncia, informacdo e tecnologia nos objetos,
processos produtivos, modelos organizacionais e no quadro institucional existente. Isso
fez com que a sua posicdo de polo econdmico atrativo se consolidasse, principalmente
para as grandes empresas, resultando em uma acumulacdo significativa de capitais,
ciéncia e tecnologia, tal qual mais oportunidades de qualificacdo profissional e na
diversificacdo da estrutura econdmica e produtiva, com mais setores e segmentos
contemplados.

O mesmo ndo ocorreu nas regides que foram, no século passado, a fronteira
agricola do Brasil e que na conjuntura atual dispdem de matrizes econémicas menos
diversificadas, associadas sobretudo ao agronegécio do século XXI e as exportacGes de
commodities de baixo valor agregado, mesmo havendo nessas préticas, relativo escopo e
intensidade tecnoldgica e cientifica. O Centro-Oeste é enquadrado nessa condigdo
(FACCIN, 2017).

E nessa configuracdo, produto historico do processo explanado, que Sao Paulo,
bem como toda a Regido Sudeste abrangem um quantitativo significante das
desenvolvedoras de jogos eletronicos.

Os desdobramentos dessa maneira de ocupar e usar o territério nacional,
delimitando cada vez mais, de forma arbitraria, a divisdo territorial do trabalho em
ambito nacional, consistem ndo sé na permanéncia, mas também, e principalmente, na
ampliacdo de processos de desigualdades — regionais e setoriais — e de exclusdes sociais.

Na auséncia de politicas e estratégias (ou principalmente omissdo, que €
deliberada, portanto, estratégica) a tendéncia é nada mudar. Melhor: mudar algo, para
continuar como esta.®’

Para que haja uma ruptura valiosa e realmente genuina, é requerido uma
conjuncédo de acOes bem estruturadas, inteligentes e condizentes com a realidade — e as
peculiaridades — regionais e locais, com diferentes agentes dispostos em um sistema de
colaboracgéo visando ndo desestruturar o que estd posto — no caso do Centro-Oeste, sua

inerente relacdo e dindmica com o agronegocio — mas sim, propor atividades e préaticas

5 Tomamos de empréstimo, a célebre frase do romance Il Gattopardo (O Leopardo), de Giuseppe Tomasi
di Lampedusa (2017).
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para além das que ja estdo consolidadas. Dito de outro modo, valorizar e incentivar o
incipiente, o criativo: segmentos econdmicos que estejam alinhados notadamente com
novas e diferentes tecnologias, que exijam novos insumos, que possuam outras formas
de idealizar e implementar a organizacdo do trabalho e o gerenciamento da producéo,
até o estagio de difusdo das mercadorias produzidas.

Nesse sentido é imperioso que fatores como qualificacdo profissional e
inovacdo — e seu risco intrinseco — sejam promovidos pelo Estado, estabelecendo
politicas, objetivos, diretrizes de atuacdo publica, mas também tencionando parcerias
com a instancia privada.

Destarte, percebeu-se no decorrer desta parte da pesquisa que o Sudeste —
particularmente S&o Paulo, considerada a UF centro econdmico nacional — abrange
mais de 50% das desenvolvedoras nacionais e que o recorte espacial da investigacéo, o
Centro-Oeste brasileiro, apresentou crescimento expressivo entre 2014 e 2018, mas
continua distante de um processo de disseminacdo desse tipo de empresa, concomitante
a empregos qualificados e aumento da producao.

Valendo-se disso, é plausivel argumentar que quantidade expressiva dos games
nacionais sdo criados por profissionais empregados nesses empreendimentos no Sudeste
brasileiro, o que ndo significa que o consumo é restrito a essa parcela do territorio ou
que haja um consumo proporcional ao nimero de desenvolvedoras instaladas em cada
regido e UF, muito pelo contrério, € impreciso instituir uma linha de pensamento nesse
sentido e coletar indicadores que possam comprovar tal hipétese. Isso se aplica,
essencialmente, por outro processo verificado e comentado: a ampliacdo da integracédo
digital e da celeridade produzida por ela, que muda em parte ou completamente, 0 modo
que nos comunicamos, produzimos e principalmente, consumimos as mercadorias
disponiveis no ambito virtual.

Isso impossibilita de nos apegarmos estritamente a conceitos como
concentracdo, desconcentracdo, centralizacdo e descentralizacdo na analise da totalidade
do segmento de games — € adequado utiliza-los para determinada investigacédo
especifica e particular, como foi feito nessa parte da pesquisa, acerca das
desenvolvedoras instaladas fisicamente.

Para além da importancia de se registrar esse processo punctiforme das
desenvolvedoras — seus estabelecimentos fisicos — existem outros indicadores
significativos e que merecem atencdo especial para o pleno entendimento da Industria

de Games no Brasil e na Regido Centro-Oeste, indicadores que em conjunto se
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complementam e oferecem um quadro mais fidedigno da realidade desse segmento
econémico, de seus obstaculos e as virtudes a serem exploradas.

Dentre eles, podemos destacar quais sdo as plataformas (hardwares) mais
utilizadas, o perfil dos consumidores, dos jogos eletrbnicos e dos acessorios desse

segmento e também os lucros obtidos pelas desenvolvedoras de games.

3.3 A atual reproducéo dos principais vetores desse segmento econémico no Brasil
e no Centro-Oeste

A Indastria de Games detém uma variedade de vetores que influenciam
diretamente nos desdobramentos desse segmento econdmico, indicando quais
estratégias devem ser escolhidas e quais precisam ser descartadas ou atualizadas. Eles
mostram também, éxitos econdmicos ou erros de percurso que impactam negativamente
nas financas das desenvolvedoras e evidenciam tendéncias na esfera do consumo que
podem ser potencializadas.

Esses vetores ajudam na compreensdo de como essa industria se perfaz,
oferecendo um panorama do quadro atual, mas possibilitando uma anélise comparativa
com o passado e condicionando a realizacéo de prognosticos. Essa condicdo relacionada
a tais vetores carece de ser analisada para que seja possivel entender mais sobre esse
segmento incipiente, mas significativamente prodigioso e de grande potencial
econdmico, social e cultural.

Para tanto, trés desses vetores serdo contemplados na presente pesquisa com
mais impeto, pois ajudam a explicitar como o mercado consumidor esta se efetuando no
Brasil e como a producdo vem se reproduzindo em territorio nacional e no Centro-
Oeste, séo eles: os montantes de lucro que as desenvolvedoras desse tipo de mercadoria
obtiveram nos Gltimos anos, os hardwares mais utilizados pelos jogadores e as praticas
inerentes ao uso dessas plataformas e o perfil dos consumidores, bem como dos jogos
eletrénicos — quais os tipos de games produzidos.

Para obter os indicadores desses vetores serdo utilizados diferentes estudos
disponiveis, entre eles os ja referenciados Censos da IBJD (o | e o Il Censos), bem
como a 9° edicdo da Pesquisa Game Brasil (PGB) que comporta um leque plural de
dados e informacbes dessa industria, notadamente na esfera do consumo e das
plataformas mais utilizadas pelos players.

E mister destacar que alguns dos indicadores coletados, tabulados, analisados e

organizados em tabelas e graficos, nessa parte da pesquisa, oferecem apenas um



panorama nacional do segmento, outros, porém, condicionam uma andlise regional o
que nos possibilita verificar os desdobramentos na Regido Centro-Oeste.

Isto posto, o primeiro vetor contemplado sera o do faturamento das
desenvolvedoras de games no Brasil. Para tanto, o Il Censo da IBJD (SAKUDA;
FORTIM, 2018) sera novamente referenciado.

Nesse supracitado relatério foram estabelecidas faixas de faturamento anuais que
ajudam na classificacdo desses empreendimentos. Se atentando a isso, delimitamos trés
grupos principais com base nessas diferentes linhas: a) as de pequeno porte (micro e
pequenas empresas) que abrangem faturamento de até R$ 81 mil; b) as de médio porte
que compreendem uma grande quantidade de linhas de lucro, desde aquela que engloba
um faturamento de até R$ 180 mil, mas também as de R$ 180 mil até R$ 360 mil, de R$
360 mil até R$ 720 mil e de R$ 720 mil até R$ 1,8 milhdo; c) as de grande porte que
assim como a anterior também integra vérias linhas, a primeira delas é a de R$ 1,8
milh&o até R$ 3,6 milhdes, mas existem outras como as de R$ 3,6 milhdes até R$ 4,8
milhdes, de R$ 4,8 milhdes até R$ 16 milhGes e por ultimo, aquela que abarca
montantes acima de R$ 16 milhdes.

Primeiramente, a andlise vai focalizar especificamente nas 331 desenvolvedoras
que responderam ao Il Censo no tocante a estad pauta do lucro obtido, distinguindo o
faturamento entre os empreendimentos formalizados e ndo formalizados.
Posteriormente, serd verificado o faturamento dessas desenvolvedoras (sem distingdo
entre formalizadas e ndo formalizadas) por regido, 0 que nos permitirad a realizacdo de
uma analise comparativa entre 0 Centro-Oeste e as demais regides do Brasil, bem como
entender quais fatores podem ter determinado essa configuracao atual de faturamento.

Dito isso, observa-se que parte substancial dos empreendimentos sdo de pequeno
porte, com faturamento maximo de R$ 81 mil®®. Esse cenéario se aplica para 100% das
desenvolvedoras ndo formalizadas (99 dessa categoria) e para 61,7% das 222
desenvolvedoras formalizadas (137 dessa categoria). Assim, quando um
empreendimento desse carater ndo esta situado na faixa que o determina como micro ou
pequena empresa, ele se encontra em uma das faixas de faturamento das empresas de
médio porte, fazendo com que 96,8% (cerca de 320) de todas as produtoras de jogos

eletrénicos no Brasil, em 2017, tenham ficado nas faixas de lucro abaixo dos R$ 3,6

%8 Algumas empresas se desmembram tencionando ficar numa faixa mais benéfica de possiveis beneficios
fiscais, contudo, com base nos dados desse censo (SAKUDA; FORTIM, 2018) nédo é possivel apontar se
tal pratica acontece com as desenvolvedoras de games.
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milhdes (SAKUDA; FORTIM, 2018). Tais indicadores estdo organizados no Gréafico
06.

Grafico 06 — Faturamento das desenvolvedoras de games em 2017, no Brasil

Nio formalizadas ®Formalizadas

Acima de R$ 16 milhoes

De RS 4.8 milhdes a R$ 16 milhdes
De R$ 3.6 milhdes a R$ 4.8 milhdes
De RS 1.8 milhdo a R$ 3.6 milhdes

De R$ 720 mil a R$ 1.8 milhdo

De 360 R$ mil a R$ 720 mil

De RS 180 mil a R$ 360 mil

DeR$ 81 mil a R$ 180 mil

AR RS S1 mil  p— ——
0.00% 20.00%  40.00%  60.00%  80.00% 100.00% 120.00%

Fonte: SAKUDA; FORTIM, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

Nota-se um percentual razoavel de desenvolvedoras nas faixas intermediarias,
aqui consideradas tipicas de empresas de médio porte. Considerando suas quatro faixas
possiveis o total foi de 32,5% dos empreendimentos formalizados (72 dessa categoria).
No que corresponde as desenvolvedoras de grande porte, elas sdo rarissimas no Brasil,
aproximadamente 5,9% das formalizadas (13 dessa categoria) conquistaram em 2017
um faturamento superior a R$ 1,8 milh&o, e apenas 0,5% (1 dessa categoria) superou
um lucro de R$ 16 milhdes (SAKUDA; FORTIM, 2018).

Um contexto parecido, mas com algumas dissemelhancas ja havia sido
constatado no | Censo da IBJD. Nesse estudo, todavia, diferentemente do Il Censo,
poucas faixas de faturamento foram elaboradas impossibilitando precisar quais séo de
pequeno, médio ou grande porte, aléem disso e como ja foi destacado em outro
momento, em tal relatério ndo houve distingdo entre empresas formalizadas e nao
formalizadas.

Assim, em 2013, dos 125 estidios de jogos eletrénicos respondentes, 74,4% (93
desenvolvedoras) obtiveram um faturamento anual de até R$ 240 mil, 21,6% (27
desenvolvedoras) ficaram entre a faixa de lucro que vai dos R$ 240 mil até R$ 2,4

milhGes e apenas 4% (5 desenvolvedoras) lucraram entre R$ 2,4 milhGes e R$ 16



milhdes. Nenhuma delas superaram os R$ 16 milhGes, diferente do que foi verificado
em 2017 (FLEURY; SAKUDA; CORDEIRO, 2014).

Mesmo com a predominancia de micro e pequenas empresas, tanto em 2013
quanto em 2017, é possivel apontar que houve um pequeno avango entre esses anos,
com mais empreendimentos faturando na casa dos milhdes e com um estudio superando
0s R$ 16 milhdes, cuja conjuntura pode permitir que tais desenvolvedoras acessem nos
proximos anos “linhas publicas e privadas de financiamento e outros mecanismos
empresariais existentes para pequenas ¢ médias empresas” (SAKUDA; FORTIM, 2018,
p. 23).

Essa realidade ratifica a condicdo atual do segmento de games no territorio
brasileiro enquanto uma atividade em fase inicial, embrionéria, com poucas
desenvolvedoras de grande porte e que tem como resultado — como seré trabalhado a
diante — uma producgéo e comercializacdo de jogos eletronicos que demandam pouco
capital e que sdo disponibilizados sobretudo, para dispositivos moveis (tablets e
smartphones).

No que se relaciona aos faturamentos das desenvolvedoras por regido ha
semelhancas compartilhadas por elas, bem como algumas diferengas averiguadas. Em
todas as regides brasileiras a faixa predominante é aquela das micro ou pequenas
empresas, ou seja, de empreendimentos de pequeno porte, de até R$ 81 mil conforme
ilustrado na Tabela 05.

No Norte, por exemplo, das 10 desenvolvedoras existentes no inicio de 2018,
incluindo as formalizadas e ndo formalizadas, 66,7% delas encontravam-se nessa
primeira faixa, as demais estavam distribuidas naquelas que compreendem
empreendimentos de médio porte. 16,7% delas obtiveram uma lucratividade de R$ 180
mil a R$ 360 mil e chama a atencdo, nessa configuracdo, as que ficaram na faixa dos R$
720 mil a R$ 1,8 milh&o, cerca de 16,7% dos estudios da Regido Norte alcangaram essa
média de faturamento. Pode-se dizer que 2 desenvolvedoras chegaram na casa do
milhdo ou préximo disso, o que € significativo tendo em vista a quantidade de empresas
produtoras de jogos eletrdnicos na regido. Inclusive, esse baixo quantitativo de estudios
de games explica o fato de existir pouca variagéo entre as faixas de faturamento.

No Nordeste, essa concentragdo de desenvolvedoras faturando no inicio de 2018
até R$ 81 mil é maior, cerca de 75% dos 61 estidios de jogos eletrdnicos da regido
estdo nessa faixa, entretanto, hd uma maior variedade de estudios entre as faixas
compreendidas devido ao nimero total de empreendimentos, que é maior. Apenas as

faixas de faturamento de R$ 3,6 milhdes a R$ 4,8 milhGes e aquela que indica lucro
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maior do que R$ 16 milhdes ndo abrangeram estidios, concomitantemente, todas as
faixas de faturamento intermediario, de empresas de médio porte, comportaram ao
menos o percentual de 2,1%. E o caso das faixas que abrangem valores de R$ 360 mil a
R$ 720 mil e de R$ 720 mil a R$ 1,8 milhdo.

As duas outras faixas de faturamento intermediario, de R$ 81 mil a R$ 180 mil e
de R$ 180 mil a R$ 360 mil comportaram respectivamente 6,3% e 8,3%. Um ponto
expressivo da realidade do Nordeste brasileiro, no que tange ao lucro conquistado
mediante producdo de jogos eletrbnicos é que 4,2% dos estudios nordestinos sdo
empreendimentos que apresentaram lucratividade de empresas de grande porte, de R$
4,8 milhdes a R$ 16 milhdes. Apesar de ser um indicador distante daquele visualizado
na primeira faixa, de estidios de pequeno porte, ja € um indicativo que ha possibilidade
futura da conquista de lucros significativos no segmento de games, mesmo que na
conjuntura atual poucas empresas obtenham esses montantes.

Isso se aplica, pois, para se chegar a esses lucros consideraveis em tal atividade
econdmica, inimeros fatores sdo relevantes e determinantes, desde a infraestrutura e
recursos disponiveis, perpassando pelo acesso a financiamento puablico e privado, ao
nivel de qualificagdo da equipe de trabalho e até ao éxito nas decisdes criativas e
comerciais do produto. Ndo é algo fortuito, e sim, produto histérico de elementos

combinados e em interacdo.
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Tabela 05 — Faturamento das desenvolvedoras por regido, em 2017

119

Faixa de
lucro

Até R$ 81 mil

De R$ 81 mil
a R$ 180 mil

De R$ 180 mil
a R$ 360 mil

De R$ 360 mil
aR$ 720 mil

De R$ 720 mil
aR$1,8
milhao

DeR$ 1,8
milhdo a R$
3,6 milhoes

De R$ 3,6
milhdes a R$
4,8 milhdes

De R$ 4,8
milhdes a R$
16 milhoes
Acima de 16
milhdes

TOTAL

Norte Nordeste Centro-Oeste Sudeste Sul
66,7% 75% 65,2% 69,5% 75%
0% 6,3% 8,7% 9,1% 1,6%
16,7% 8,3% 8,7% 6,5% 7,8%
0% 2,1% 13% 7,8% 4.7%
16,7% 2,1% 0% 3,2% 6,3%
0% 2,1% 0% 1,8% 0%
0% 0% 4,3% 0% 1,6%
0% 4,2% 0% 1,3% 3,1%
0% 0% 0% 0,6% 0%
100% 100% 100% 100% 100%

Fonte: SAKUDA,; FORTIM, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

A partir da tabela, visualiza-se que a Regido Sul dentre todas do Brasil, é aquela

que apresenta, ao lado do Nordeste, a maior concentracdo de estudios de jogos

eletrbnicos na faixa de micro ou pequenas empresas, 75% dos 77 empreendimentos

obtiveram até R$ 81 mil de lucro em 2017. N&o obstante, nota-se que todas as faixas

intermediarias comportam estudios e que aproximadamente 5% das desenvolvedoras do

Sul lucraram entre R$ 3,6 milhdes e R$ 16 milhdes. Esse indicador mostra a presenca

de empresas com potencial de diversificar suas mercadorias, criando e comercializando

jogos eletrénicos que demandam mais capital e que possam atrair um leque plural de

consumidores.



No caso da Regido Sudeste, quase todas as faixas de faturamento abrangeram
estudios, apenas aquela que indica uma lucratividade de R$ 3,6 milhGes a R$ 4,8
milhdes ficou zerada. Ao mesmo tempo € a Unica regido em que algum estidio obteve
rendimentos acima dos R$ 16 milhdes, na realidade, 0 empreendimento em questdo, de
acordo com Sakuda e Fortim (2018) lucrou acima dos R$ 100 milhdes, valor que é
apreciavel e representa um ponto “fora da curva” tendo em vista a realidade constatada
nas demais regiGes. Mesmo com esse caso particular, 69,5% dos 196 estudios de games
da regido conquistaram ganhos de no méaximo R$ 81 mil, ou seja, predomina-se — assim
como no restante do Pais — desenvolvedoras de pequeno porte, apesar da existéncia de
empreendimentos de expressiva lucratividade.

O recorte espacial da pesquisa, a Regido Centro-Oeste se destaca pois é aquela
que detém o menor percentual na faixa de lucro das micro e pequenas empresas, mesmo
que continue sendo a faixa de maior ocorréncia na regido, 65,2% dos 31 estudios sao
empreendimentos desse porte. Contudo, algumas faixas de lucro ndo comportam
nenhuma desenvolvedora o que se explica, em parte, assim como no caso da Regido
Norte, devido a quantidade de empresas produtoras de jogos eletronicos. Ainda assim,
algumas desenvolvedoras alcancaram rendimentos milionéarios na regido, 4,3% dos
estudios lucraram em 2017 entre R$ 3,6 milhdes e R$ 4,8 milhdes.

Nessa Otica, apenas a Regido Norte ndo teve no ano de 2017 empresas faturando
na casa dos milhdes, e mesmo que haja preeminéncia das micro e pequenas empresas no
Brasil e inclusive no recorte espacial da pesquisa, tal panorama nédo impossibilita tracar
um futuro mais préspero, com mais empresas lucrando nas faixas intermediarias e quica
naquelas que indicam rentabilidade de empreendimentos de grande porte, portadores de
mais recursos e tecnologias. Essas semelhancas entre as regides constatadas na Tabela
05 acontecem mesmo considerando que ha grande diferenca entre as regides no que se
relaciona a quantidade de empreendimentos de jogos eletronicos.

Esses numeros predominantes, tipicos de empresas de pequeno porte podem ser
explicados, em grande medida, por questdes de infraestrutura e estrutura instalada que
estdo longe de ser as ideais, haja vista que muitos acessorios e equipamentos usados
para a producdo dos games sdo caros no Brasil e precisam ser importados e o do
conhecimento técnico e criativo requerido para a idealizacdo e criacdo dos jogos
eletrobnicos — muitos profissionais precisam ndo s6 de uma formacdo bésica ou
complementar, mas sim, de um acompanhamento técnico ininterrupto. Outro fator que

ajuda a justificar esse cenario nacional e regional é o financiamento privado e publico
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que sdo desregulados e muitas vezes inexistentes, o que impede a inser¢cdo dos produtos
nacionais na competicao internacional.

No que se refere ao Centro-Oeste e considerando sua condi¢do econdémica
estritamente vinculada ao agronegocio, notar que ha empreendimentos articulados — e
lucrando — com um segmento da economia pautado na criatividade e sofisticacao
tecnologica é um fenbmeno expressivo e pode indicar a medio prazo, uma
diversificacdo produtiva, mesmo que ela seja em um primeiro momento, incerta.

Idealizar e implementar estratégias que possam alavancar a producdo dessas
desenvolvedoras conduzindo a uma maior lucratividade por parte delas ¢é
imprescindivel, gerando mais empregos nessa ramificacdo da economia e ajudando a
IndUstria de Games na regido Centro-Oeste e no Brasil a se expandir e consolidar-se em
ambito mundial. E concomitantemente, uma forma de remodelar a economia regional,
oferecendo novas possibilidades de conhecimento e de trocas de informacao entre esses
estadios, mas principalmente entre diferentes segmentos e setores. Nessa ordem, apenas
ideias criativas ndo sao suficientes, é preciso ter iniciativa e disposicao politica, ou seja,
um arranjo politico-institucional adequado.

Esse vetor analisado indica que a existéncia de empreendimentos ndo € tudo para
a obtencdo de bons resultados (quantitativos e qualitativos), logo, para a expansao e
consolidacdo do segmento de games, principalmente se parcela expressiva apresentar
rendimentos de micro e pequenas empresas. E necessario que além das desenvolvedoras
estarem produzindo e comercializando os jogos eletrénicos, as mesmas precisam ter
uma lucratividade exponencial, corroborando, desta maneira e com mais intensidade, a
um melhor quadro socioeconémico regional e nacional.

O préximo vetor contemplado é aquele relacionado as plataformas mais
utilizadas pelos jogadores para rodar os jogos eletronicos. Assim, com o intuito de
identificar os hardwares protagonistas e as especificidades de uso atreladas a cada
plataforma, utilizaremos a 9° edicdo da Pesquisa Game Brasil (SIOUX GROUP, 2022)
como referéncia, contudo, edicBes anteriores da PGB também serdo utilizadas como
suporte. Ha de se destacar que a 9° edicdo da PGB apresenta uma série de indicadores
que corroboram no entendimento dos desdobramentos econdmicos, sociais e culturais
vinculados a essa industria no Brasil, ou seja, como 0s consumidores se portam no
momento de ingressar na IBJD e quais 0s comportamentos dos “fiéis” e ja consolidados
consumidores.

Mediante essa pesquisa, percebeu-se que o0s dispositivos mdveis, mas

principalmente os smartphones, continua sendo a plataforma mais relevante e com o
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maior numero de jogadores vinculados. 1sso ndo significa que as demais e também
importantes plataformas, como os consoles e o computador, pouco colaboraram para a
expansdo desse segmento econdmico no Brasil, todos eles tém sua parcela de
importancia, cada qual oferecendo vantagens e desvantagens, limitacbes e
potencialidades.

Por exemplo, em uma relagdo mdtua, o e-sports®® tem desempenhando papel
imprescindivel para a manutencdo do computador como uma plataforma popular no
Brasil, e os diversos tipos de computadores, que podem ser customizados de incontaveis
maneiras, de acordo com o objetivo do jogador, € instrumento indispensavel para que
esse novo tipo de esporte ganhe notoriedade e se dissemine em ambito nacional.

Ja em 2019, mediante indicadores especificos, notou-se que os smartphones sdo
0S mais populares para o ato de jogar jogos eletrénicos comercializados no Brasil. Na
edicdo desse referido ano (SIOUX GROUP; BLEND RESEARCH; ESPM, 2019)
quando perguntado qual a plataforma utilizada pelos jogadores, 83% dos entrevistados
afirmaram que efetuam essa pratica nessa categoria de dispositivo movel. Em seguida,
aparecem os consoles com 48,5%. Nesse estudo de 2019, computadores e notebooks
foram apontados como plataformas diferentes — na edicdo de 2022, a categoria
“computadores” em alguns dos indicadores, engloba os dois hardwares, em outros,
porém, é feita a distincdo — mas tiveram percentuais semelhantes, enquanto 0s
computadores abrangeram 42,4% dos jogadores respondentes, os notebooks foram
escolhidos por 42,6% dos entrevistados. A quinta plataforma mais utilizada sédo os
tablets, outro tipo de dispositivo movel, que apesar de estar distante dos smartphones
comportou 19,6% dos jogadores brasileiros.

Algo que justifica esses numeros é o fato dos entrevistados na hora de
responderem a tal pergunta, tiveram como escolher uma ou mais plataformas, de acordo
com aquelas que possuiam. Assim, para exemplificar, se uma pessoa joga em algum
tipo de console e também no seu smartphone, ndo precisava optar entre uma ou outra,
mas sim, escolher as duas. Esse indicador pode ser melhor interpretado a partir do
Gréfico 07.

59 E-sports ou Esportes eletronicos sdo competicdes recentes de ocorréncia mundial que envolve varios
géneros de games e que abrange uma série de fas, patrocinadores e simpatizantes, em que os jogadores
desempenham o papel de atletas profissionais.
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Gréfico 07 — Plataformas mais utilizadas para jogar games no Brasil em 2019
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Fonte: SIOUX GROUP; BLEND RESEARCH; ESPM, 2019. Elaborado por Diniz, 2022.

Essa predominancia dos dispositivos mdveis para a pratica de jogar games fica
nitida, por exemplo, quando consideramos qual servigo online os players utilizam para a
realizacdo dessa atividade. Cerca de 43,5% dos jogadores no Brasil ndo s6 conhecem
como também usam o Google Play Games para os seus jogos. Esse servico foi
desenvolvido exclusivamente para os smartphones com o sistema operacional Android,
haja vista que os dispositivos da Apple, notadamente o iPhone, fazem uso de outro
sistema, o Apple Game Center que tem funcionalidades semelhantes. No caso desse
sistema da marca Apple, 10,4% dos jogadores fazem uso dele (SIOUX GROUP, 2022),
refletindo uma predominancia dos smartphones com o sistema operacional Android,
78,2% dos respondentes possuem esse tipo de sistema.

No caso das redes dos principais consoles da atualidade, das supracitadas
empresas Sony (Playstation), Microsoft (Xbox) e Nintendo (Nintendo Switch) ha
também intenso uso desses servigos. A Playstation Network (PSN) aparece na pesquisa

com 33,7% dos jogadores, seguido pela Xbox Live que abrange 30,4% dos players do
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Brasil, um pouco distante desses percentuais, a Nintendo Network comporta 13,5% dos
jogadores (SIOUX GROUP, 2022). Essa diferenca entre os servicos online dos consoles
da Sony e Microsoft com a rede da Nintendo pode ser explicada pela popularidade que
esta Ultima ndo tem no Pais, diferente das suas concorrentes.

A Nintendo foi extremamente popular no Brasil durante os anos de 1990, sendo
referéncia e atraindo inUmeros consumidores, mas esse posto foi tomado pela Sony na
virada do século XX para 0 XXI ap6s a implementacdo de melhores estratégias,
inclusive na produgdo de um console moderno e podendo ser usado de outras maneiras
(o primeiro Playstation). A propria Nintendo deixou de fabricar jogos no Brasil e alguns
de seus games, até hoje, s@o lancados sem terem sequer legenda em Portugués-BR o que
ajuda a inibir a expansdo da marca no territorio nacional.

Um servico online muito usual para aqueles consumidores que possuem
computadores é a Steam, em tal rede é possivel comprar inimeros jogos eletrdnicos e
jogar conectado a internet. 23,5% dos jogadores brasileiros e que participaram do estudo
(SIOUX GROUP, 2022) apontaram que usam esse servico, indicando que apesar de nao
ter a mesma intensidade de uso dos dispositivos mdveis e até mesmo dos consoles, 0
computador é uma plataforma importantissima para a industria e o mercado de games
nacional.

Uma questdo importante verificada na 9° edicdo do PGB é o fato de todas as
plataformas utilizadas para a pratica de jogar games serem concomitantemente
dispositivos destinados para a realizacdo de outras praticas, inerentes ao dia-a-dia das
pessoas, em acdes banais, como em assistir filmes e ouvir musicas, comprar
mercadorias e servicos em lojas virtuais ou até mesmo, no cumprimento de objetivos
inerentes ao trabalho ou aos estudos, a exemplo das pesquisas escolares.

Assim, apenas 7,5% dos jogadores brasileiros afirmaram que usam 0s seus
smartphones exclusivamente para jogar os jogos eletrénicos. Esse percentual foi maior
se tratando dos consoles, com 50,5%, mas ndo muito distante dos computadores em que
15,3% os usam apenas para jogar games (SIOUX GROUP, 2022).

Quando perguntado acerca do uso de tais plataformas para ouvir masica, assistir
a filmes ou séries, leituras e etc., verifica-se que todas elas apresentam percentuais
razoaveis ou elevados. No caso dos smartphones, 77,7% dos respondentes afirmaram
(SIOUX GROUP, 2022) que os utilizam para tal pratica, mas apesar de ser um
percentual expressivo, essa categoria de dispositivo movel tem uma maior utilidade para

outro conjunto de praticas: as chamadas de voz ou video, na troca de mensagens ou para
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uso das redes sociais. Ao todo, 79,2% dos jogadores brasileiros disseram que utilizam
esse instrumento nessa atividade que transcende o ato de jogar games.

Quanto aos consoles, 39,9% dos players (SIOUX GROUP, 2022) fazem uso
dessa plataforma para ouvir musica, assistir a filmes ou séries, leituras e etc. Esse
indicador revela o quao plural e multifuncional pode ser um console atual,
principalmente em decorréncia dos avancos tecnologicos e com o acirramento da
concorréncia na induastria. A partir da intensificacdo desses fatores, as desenvolvedoras
desses hardwares comecaram a incorporar outras possibilidades de uso, um exemplo ja
explanado e que merece ser ratificado, sdo os streamings facilmente baixados e
acessados nos consoles mais recentes.

Os computadores também sdo extremamente usados para esse conjunto de
atividades que ndo se limita ao jogar, 65,7% dos respondentes afirmaram que também
costumam ouvir muasicas ou assistir alguma producdo audiovisual nesses hardwares.
Esse percentual estd praticamente adjacente aquele que é o principal no que tange a
utilizacdo dos computadores no dia-a-dia, em que 66,4% dos consumidores afirmaram
(SIOUX GROUP, 2022) que essa plataforma é indispensavel para a realizacdo de
atividades do trabalho, pesquisas escolares e no cumprimento de cursos educacionais.

Esse fato indica que os computadores estdo relacionados a questbes e objetivos
profissionais, bem como educacionais mais dispendiosos, manifestados, por exemplo,
no profissional de uma empresa em tecnologia que precisa elaborar gréaficos dindmicos
no Excel com dados sobre produtividade, para isso, é fundamental que um bom
computador esteja disponivel. Outro exemplo, diz respeito a um estudante de mestrado
que esta escrevendo sua dissertacao, é necessario o uso dessa plataforma, haja vista que
as ferramentas disponiveis nos computadores e que sao ausentes e/ou mais limitadas nos
dispositivos moveis tém um carater essencial.

Um indicador importante e que esta alinhado com os préximos vetores
analisados na pesquisa — seguidamente estaremos verificando o perfil do consumo dos
jogos eletronicos — € quanto ao publico predominante em cada plataforma e se 0s
mesmaos se consideram jogadores/gamers/players.

No que tange aos smartphones parte substancial dos jogadores apresentam um
perfil casual além de serem jovens e do publico feminino, nessa ordem, notou-se que
60,4% das pessoas (SIOUX GROUP, 2022) que jogam nessa categoria de dispositivo
movel sdo mulheres e 39,6% sdo homens, e 26,5% dos players possuem entre 20 e 24
anos de idade. Coincidentemente, 70,7% dos jogadores ndo se consideram gamer

indicando que tal publico se vé muito mais como jogadores casuais do que
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necessariamente pessoas engajadas nos desdobramentos e nas particularidades da
industria, elas jogam por lazer.

Quanto aos consoles, esse conjunto com diferentes hardwares apresenta uma
realidade um pouco diferente da constatada nos smartphones, j& que o publico
predominante € masculino e parte exponencial se considera hardcore gamers, ou seja,
que se dedicam bastante ao ato de jogar games (SIOUX GROUP, 2022). Assim, 63,9%
sdo homens e 36,1% sdo mulheres, e 53,9% se consideram players ativos indicando que
ndo jogam de maneira casual. Mas um ponto em comum é a preeminéncia dos jogadores
entre 20 e 24 anos, cerca de 22,8% dos players de consoles encontram-se nessa faixa
etaria.

H4&, todavia, um bojo expressivo de tipos de console, lancados em diferentes
geragBes que comportam tecnologias variadas e dispares. Os trés mais populares, por
exemplo, sdo de trés geracdes diferentes. O Playstation 4 é quem lidera no Brasil,
34,1% dos respondentes afirmaram gque possuem esse console lancado no final de 2013
em alguns paises e em outros, no inicio de 2014, o mesmo inaugurou a 8° geracdo de
consoles que perdurou como protagonista até final de 2020. Na sequéncia estdo o Xbox
360 da 7° geracdo de consoles publicado em 2005 pela Microsoft, com 24,3% dos
participantes e o terceiro é o Playstation 2, lancado em 2000 pela Sony e que fez parte
da 6° geracdo de videogames, comportando 18% dos entrevistados (SIOUX GROUP,
2022).

Devido ao recente lancamento e aos precos elevados®® no Pais, os consoles da 9°
e atual geracdo ndo aparecem na pesquisa com percentuais expressivos, mas € possivel
que no futuro ndo longinquo, seja mais acessivel compra-los. O Playstation 5 — versao
com entrada Blu-Ray e versdo Digital Edition — foi publicado mundialmente pela Sony
no final de 2020 concomitante ao langamento do Xbox Series X/S pela empresa
Microsoft.

Referente aos computadores € possivel observar que os jogadores dessa
plataforma s&o jovens, ou seja, contexto semelhante ao notado nos dois casos anteriores,
com superioridade do publico gamer masculino (58,9%) em relacdo ao feminino

(41,1%) — mesmo que ndo seja na mesma intensidade dos consoles — e com

60 para exemplificar o quéo dispendioso é para comprar um console da atual geragdo no Brasil, fizemos
um levantamento dos pre¢os do Playstation 5, versdo com entrada Blu-Ray, em diferentes — e populares —
lojas de varejo do Pais, mediante busca na internet, sendo elas a Americanas.com, Magazine Luiza e
Casas Bahia. Considerando os pregos observados nessas respectivas lojas, a média de preco desse console
da Sony é, no Brasil em 2022, de R$ 4.499,96. Esse valor equivale a um pouco mais de trés salérios
minimos no Brasil, considerando o valor estabelecido em janeiro de 2022, que é de R$ 1.212,00 (G1,
2022).
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consumidores ainda mais hardcores, 64,3% se consideram players ativos (SIOUX
GROUP, 2022).

Essa categoria de hardware é marcada pela variedade de tipos de computadores,
o principal e mais usado para a prética de jogar sdo os notebooks de marca com 46,2%
seguido de perto pelos desktops de marca (computadores de mesa) com 45,2% dos
respondentes (SIOUX GROUP, 2022). Os desktops e notebooks gamers, feitos e/ou
personalizados especificamente para essa pratica aparecem com indicadores distantes
das duas tipologias anteriores, com 26,3% e 11,2% respectivamente. Esses nimeros
constatados podem estar evidenciando que o custo designado para a customizacdo de
um desktop e/ou notebook é elevado e muitos jogadores brasileiros, notadamente os
menos capitalizados, ndo dispdem de condicOes para essa personalizacao.

Isto posto, os hardwares usados para jogar games no Brasil sdo simultaneamente
plataformas multifuncionais, destinadas a usos diversos de acordo com as necessidades
diarias das pessoas, seja em lazer, nos objetivos profissionais e educacionais ou em
estabelecer/manter contato com outras pessoas. Concomitantemente, mesmo com a
preeminéncia dos smartphones enquanto plataforma principal para o ato de rodar os
jogos eletrénicos — algo explicado, em parte, pela disseminacdo de tais dispositivos
entre os consumidores de tecnologia e pelo seu facil manuseio — os demais hardwares
também apresentam uso significativo. Mas, o custo requerido para a compra de um
console atual e da nova geragdo ou para a customizagdo de computadores objetivando
deixa-los mais apropriados para 0os games recentes impede a propagacdo dessas
plataformas.

O préximo e tltimo vetor contemplado nessa parte da pesquisa € acerca do perfil
do mercado consumidor e dos jogos eletrdnicos produzidos no territério nacional.
Novamente a 9° edi¢do da PGB e o Il Censo da IBJD serdo os estudos referenciados
tendo em vista o escopo desses trabalhos que dispdem de valiosos indicadores.

Acerca dos consumidores brasileiros de jogos eletrdbnicos ha um enorme
equilibrio entre homens e mulheres, essa condi¢cdo perdura ha aproximadamente 2 anos.
Em 2021, 51,5% eram mulheres e 49,5% do publico era masculino (SIOUX GROUP et
al, 2021), um ano depois esses nimeros pouco se alteraram, ja que 51% sdo mulheres e
49% sdo homens (SIOUX GROUP, 2022). Apesar desse forte equilibrio, os publicos
feminino e masculino apresentam opinides diferentes e sensiveis quando perguntado se
se consideram gamers, 55,6% dos homens afirmaram que se veem como jogadores

ativos, envolvidos com esse segmento econdmico, 45,1% do publico feminino também
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considerou essa condicdo, evidenciando que os homens tém maior facilidade para se
considerarem players engajados com a industria supracitada.

O perfil dos consumidores e jogadores no tocante a idade é a preponderancia de
jovens entre 20 e 24 anos de idade com 25,5% de todos os jogadores situados nessa
faixa etaria, simultaneamente, as faixas que abrangem adolescentes de 16 a 19 anos e
adultos dos 25 aos 29 anos detém ndmeros expressivos, 17,7% e 13,6% respectivamente
(SIOUX GROUP, 2022). Esses numeros aludem o qudo a Industria de Games brasileira
é ainda, um fendmeno incipiente, em processo de consolidacéo e de plena difusdo entre
publicos de outras idades. A faixa que compreende jogadores dos 30 aos 49 anos, por
exemplo, totaliza 36,6% dos respondentes e apenas 6,5% possuem mais de 50 anos de
idade.

Foi mostrado que os dispositivos maéveis, principalmente os smartphones, sdo 0s
mais usuais entre o publico gamer brasileiro, e esse protagonismo se mantém também
qguando perguntado qual a plataforma preferida para a pratica de jogar games. 48,3%,
quase metade dos respondentes, deixaram registrado que tem nos smartphones o seu
hardware preferido, percentual expressivo e que representa mais do que o dobro do
segundo lugar: os consoles englobam 20% dos respondentes enquanto que oS
computadores ficaram com 15,5% (SIOUX GROUP, 2022).

Esses nimeros mostram, em parte, a condicdo social dos brasileiros (a
capacidade/poder de compra dos consumidores) e 0s custos para jogar 0s jogos digitais
no Brasil. Em decorréncia dos precos significativos vinculados a muitos consoles e
computadores, ou até mesmo a alguns smartphones que ultrapassam a condicdo de
dispositivos intermediarios, somado aos inUmeros gastos que as pessoas tém no dia-a-
dia para viverem de forma minimamente adequada, € dificil ter pleno acesso aos
dispositivos mais sofisticados que possibilitam uma melhor imerséo e experiéncia nos
jogos eletrénicos.

Assim, os dispositivos mdveis — principalmente os intermediarios — sdo uma
alternativa viavel para quem almeja jogar e se entreter com esse tipo de producéo, ja que
sdo dispositivos corriqueiros, utilizados também e principalmente para outras
atividades, como na troca de mensagens, navegar nas redes sociais e acessar a internet
com mais praticidade, conforme elucidado.

Ratificando o contexto relacionado aos consumidores brasileiros de jogos
eletronicos, parte substancial dos respondentes da 9° edicdo da PGB ndo gastou nenhum
real com jogos eletrénicos (17,2%) em 2021 ou desembolsaram algo em torno dos R$

101,00 e R$ 300,00 (17,5%). Apenas 11,3% gastaram um valor significativo na compra
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desse tipo de mercadorias em 2021, acima de R$ 1.000,00 (SIOUX GROUP, 2022).
Tais numeros podem ser visualizados no Grafico 08.

Gréfico 08 — Gasto dos brasileiros com jogos eletrnicos em 2021

GASTO COM JOGOS ELETRONICOS EM 2021
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Fonte: SIOUX GROUP, 2022. Elaborado por Diniz, 2022.

Percebe-se que nas demais faixas de gasto ha um certo equilibrio, nenhuma delas
abrange expressivo numero de consumidores, mas todas elas englobam um percentual
razodvel. Algo semelhante é visto quando se toma para analise 0s montantes
desembolsados para a compra de acessorios/equipamentos do segmento de games.

Cerca de 24,6% ndo dispenderam nenhum recurso com esse conjunto de
produtos e 22,6% pagaram em compras no maximo R$ 500,00. As faixas mais elevadas
apresentaram baixos percentuais, de R$ 2.500,00 e R$ 3.750,00, por exemplo,
apareceram 9,6% dos players, entre R$ 3.750,00 e R$ 5.000,00 apenas 6,7% e no
tocante ao gasto superior a R$ 5.000,00 o quantitativo foi irrisorio, um pouco mais de
4% (SIOUX GROUP, 2022). Esses numeros estdo dispostos para observacdo e analise
no Gréfico 09.

E importante mencionar que como acessorios/equipamentos consideramos todos

os instrumentos e dispositivos vinculados aos jogos eletrdnicos e aos hardwares, a
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exemplo dos controles de console, pecas e dispositivos de computadores objetivando

customiza-los e o kinect.

Gréfico 09 — Gasto dos brasileiros com equipamentos do segmento de games em 2021
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Fonte: SIOUX GROUP, 2022. Elaborado por Diniz, 2022.

Mediante esses graficos é plausivel ponderar que desembolsar enormes gquantias
de dinheiro para a compra de games ou de acessorios € algo fora da realidade para
muitos brasileiros, poucos detém condi¢des para um consumo mais amplo e vultoso.
Isso tem uma explicacdo relacionada as necessidades basicas e imprescindiveis do
cidaddo (como a alimentacdo, salde e transporte), ao supracitado poder de compra (da
classe trabalhadora) que ¢ limitado e aos precos dessas mercadorias que como levantado
anteriormente, sdo elevados no Pais.

Essa combinacgédo de fatores faz com que o ato de jogar games e principalmente
consumir 0s jogos seja uma atividade secundaria e ndo uma prioridade para a
populacéo, essa que se depara cotidianamente com outras questdes mais importantes,
nomeadamente, aquelas relacionadas a sua sobrevivéncia.

O proprio tempo destinado para essa pratica elucida a ndo prioridade com

relacdo aos games. Quando os respondentes foram indagados acerca do tempo semanal
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designado para o ato de jogar jogos eletrénicos, poucos afirmaram que destinam 20 ou
mais horas para essa pratica, apenas 15% dos jogadores escolheram as faixas que
compreendem jogatinas de 20 a 30 horas (9,3%) e acima de 30 horas (5,7%). A maioria
dos players, como pode ser observado no Grafico 10, jogam de 8 a 20 horas (19,5%)
por semana (SIOUX GROUP, 2022), mas nota-se também a existéncia de um puablico

gamer expressivo em faixas de jogatinas menos dispendiosas.

Gréfico 10 — Horas semanais destinadas a pratica de jogar games

HORAS SEMAMAISDESTINADAS PARA
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Fonte: SIOUX GROUP, 2022. Elaborado por Diniz, 2022.

Mais da metade dos jogadores (53,2%) estdo situados em uma faixa que
compreende de 2 a 8 horas semanais para essa atividade. Sendo mais especifico, 18,7%
jogam entre 2 e 4 horas, 17% deles de 4 a 6 horas por semana e 17,5% entre 6 e 8 horas
(SIOUX GROUP, 2022). Soma-se a eles, os jogadores que menos estdo destinando
tempo para essa pratica, cerca de 12,2% responderam menos de 2 horas por semana.

Além da importancia vinculada ao perfil dos jogadores, urge também entender
qual o perfil dos jogos eletronicos produzidos no Brasil, em outras palavras, quais 0s
tipos fabricados e para quais plataformas os mesmos sao destinados. Assim, o Il Censo

da IBJD oferece indicadores referenciais para a pesquisa.
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Mediante o supracitado estudo, observa-se que em 2017 duas categorias/tipos de
jogos foram delimitadas: jogos de entretenimento e serious games. Por jogos de
entretenimento consideramos os mais tradicionais que abarcam um leque amplo de
géneros (podendo ser produzidos para clientes especificos, nacionais ou internacionais)
e os advergames, aqueles que tem como finalidade divulgar uma marca ou algum
produto. Por serious games, consideramos agueles designados para o desenvolvimento
de alguma habilidade, jogos educacionais ou da area da saude.

Em relacdo aos jogos de entretenimento no ano de 2017 e considerando as 227
desenvolvedoras respondentes, 471 games foram produzidos. Destaca-se nesse conjunto
a subcategoria jogos de entretenimento proprios com 260 producbes (SAKUDA;
FORTIM, 2018). No caso dos serious games 0 quantitativo fabricado foi menor, mas
sem discrepancia, ao todo 463 games foram criados por tais desenvolvedoras para esse
tipo e com destaque para a subcategoria jogos educacionais para terceiros com 202
producdes (Tabela 06).
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Tabela 06 — Games produzidos em 2017, por tipo

Categoria

Jogos produzidos

Jogos de entretenimento 471
Jogos de entretenimento proprios 260
Jogos de entretenimento para terceiros (clientes 54
internacionais)
Jogos de entretenimento para terceiros (clientes nacionais) 93
Advergames 64
Serious games 463
Jogos educacionais préprios 86
Jogos educacionais para terceiros 202
Jogos de treinamento corporativo 45
Jogos de treinamento corporativo para terceiros 56
Jogos para satde proprios 9
Jogos para salde para terceiros 15
Simuladores com uso de hardware especificos 50
Outros 30
TOTAL 964

227 respondentes (resposta multipla)

Fonte: SAKUDA; FORTIM, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.



Os ndmeros de 2017 apesar de serem importantes representam uma queda
expressiva quando comparado ao quantitativo de 2013 (Tabela 07), em até 30%,
mesmo com 0 aumento no nimero de desenvolvedoras respondentes, de 133 em 2013
para 227 em 2017. Algumas interpretagdes podem ser consideradas para explicar esse
cenario, a primeira delas e a mais significativa é a reducdo dos jogos advergames e dos
jogos educacionais entre esses anos, enquanto que em 2013 foram produzidos 189 e
621 jogos eletronicos respectivamente, no ano de 2017, os numeros foram de 64 e 288
respectivamente  (SAKUDA; FORTIM, 2018). Uma hipdtese relacionada
especificamente aos advergames € a possibilidade de as contratantes terem
internalizado a producdo ao inves de encomendarem a producdo como era feito até no
ano de 2013.

Tabela 07 — Games produzidos em 2013, por tipo

Categoria Jogos produzidos
Entretenimento 698
Advergames 189
Jogos de entretenimento de terceiros (servigos para 188

clientes internacionais)

Jogos de entretenimento de terceiros (servigos para 84

clientes nacionais)

Jogos de entretenimento proprios 237
Serious games 678

Jogos de treinamento e corporativos 52
Jogos educacionais 621

Jogos para saude 5

Simuladores com uso de hardware especifico 23

Outros tipos de jogos digitais 18
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TOTAL 1417

133 respondentes

Fonte: SAKUDA,; FORTIM, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

Outras interpretacGes que ndo deixam de ser hipoteses estdo vinculadas, por
exemplo, ao faturamento positivo ou negativo obtido pelas desenvolvedoras, ou seja, se
um determinado tipo de jogo eletrénico ndo vem produzindo ganhos financeiros é
factivel acreditar que tais empreendimentos deixem de investir recursos para esse
conjunto de jogos. Porém, existe a questdo envolta se o jogo fabricado é mais complexo
ou ndo. Nesse sentido, se um grupo de desenvolvedoras comega a dedicar mais tempo
para criacdo e producdo de jogos que demandam mais recursos, tecnologias e
qualificacdo em detrimento de games simples e menos sofisticados, 0 nimero de jogos
produzidos em certo periodo serd menor, visto que sdo mercadorias mais dificeis de
serem fabricadas (SAKUDA,; FORTIM, 2018).

Esses jogos eletronicos resultam em ganhos para as desenvolvedoras que 0s
produzem, mas diferentemente do que muitos podem pensar, a receita obtida mediante
essa mercadoria ndo vem exclusivamente pela venda em si dos games. E possivel
monetizar o jogo e ter alguma rentabilidade, como mostra a Tabela 08, atraves de outras
praticas caracteristicas dessa inddstria, mas que sdo pouco conhecidas para alguns
agentes foraneos. Assim, apenas 56,9% da receita dos games é obtida pela venda
(SAKUDA; FORTIM, 2018), o restante estd distribuido em categorias como
publicidade e propaganda (36,1%) vinculadas ao produto e vendas dentro do jogo
(28,8%), evidenciando que comercializar equipamentos, roupas, acessorios, expansdes
de missdes e de mapa, por exemplo, propiciam uma rentabilidade expressiva, que as
vezes pode se transformar em outra pratica usada por muitas empresas do mercado de

games, 0 Pay-to-win®.,

61 O Pay-to-win € quando um grupo de jogadores acabam optando por desembolsar uma quantia de
dinheiro visando obter algum equipamento no jogo, que geralmente traz vantagens no gameplay, ao invés
de conquistarem-no jogando por horas e chegando até ao nivel necessario. Essa prética pode gerar
desigualdades entre os players ja que muitos ndo dispdem de condi¢Bes para gastarem 0s montantes
requeridos, afastando uma gama de jogadores em potencial.
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Tabela 08 — Fonte de receita com os jogos produzidos

Categorias Empresas %
Venda 164 56,9%
Publicidade / propaganda 104 36,1%
Vendas dentro do jogo 83 28,8%
Licenciamento 30 10,4%
Assinatura 19 6,6%
Pré-venda em financiamento 17 5,9%

coletivo

Venda de produtos fisicos 9 3,1%
Outros 48 16,7%

295 respondentes

Fonte: SAKUDA; FORTIM, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

Além das categorias citadas outras com menor percentual também corroboram
na geracdo das receitas dos jogos, mas o destaque vai para a categorias outros (16,7%)
que abarca varias atividades como 0s servigcos terceirizados, contratos sem
especificacdo, editais e torneios de jogos eletronicos, desenvolvimento sob demanda e
oferta de cursos e treinamentos.

No Il censo da IBJD cerca de 228 desenvolvedoras responderam a uma questao
importante que objetivava identificar para quais plataformas os jogos produzidos eram
destinados, desse modo, foram considerados as producGes do biénio 2016/2017.
Confirmando o que ja foi dissertado na presente pesquisa, 0s dispositivos moveis
aparecem como 0 conjunto de hardwares principais, aqueles que abarcam a maior
guantidade de games fabricados. Nesse periodo, 657 jogos (42,6%) foram produzidos
para essas plataformas que foi seguida de longe pelos games feitos para os
computadores standalone e para a web, tais hardwares foram contemplados com 304
(19,7%) e 250 (16,2%) jogos respectivamente, conforme mostra a Tabela 09.



Tabela 09 — Jogos eletrénicos por plataforma no biénio 2016/2017

Plataforma 2016/2017 % Total
Console 59 3,8%
Console portatil 17 1,1%
Computador standalone 304 19,7%
Computador multiplayer 66 4,3%
Dispositivos mdveis 657 42,6%
Realidade virtual / realidade 148 9,6%
aumentada

Web 250 16,2%
Redes sociais 6 0,4%
Outros 34 2,2%
TOTAL 1541 100%

228 respondentes

Fonte: SAKUDA,; FORTIM, 2018. Elaborado por Diniz, 2022.

E valido destacar que os nimeros irrisérios para consoles e computadores
multiplayer indicam, novamente, 0s custos elevados para a producdo de games
considerados Triplo-A (AAA), que demandam vultosos gastos, equipe extremamente
qualificada (e as vezes numerosa), tecnologia sofisticada e de ponta e longo periodo de
execucdo para o pleno cumprimento das etapas de criacdo, haja vista a complexidade
atrelada a esse tipo de mercadoria. Muitos dos requisitos acima ndo fazem parte da
realidade das desenvolvedoras nacionais, que conforme analisamos e percebemos
anteriormente no trabalho, sdo essencialmente — inclusive no recorte espacial da
pesquisa, 0 Centro-Oeste — empreendimentos de pequeno porte, com receitas que
impossibilitam investimentos significativos para a produgéo de jogos digitais AAA.

A necessidade e a urgéncia dessas desenvolvedoras de lucrarem minimamente a

curto prazo para manterem 0 projeto vivo junto a outros fatores ja elencados, como o
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custo da producdo e o financiamento — que serd melhor estudado e aprofundado na
préxima parte da investigacdo — inibem a possibilidade de arriscarem em projetos mais
audaciosos que demandam mais tempo e sobretudo recursos financeiros.

Isto posto, os jogos fabricados no Brasil sdo essencialmente e em sua grande
maioria, de investimentos limitados — algo compativel com o escopo das
desenvolvedoras — e produzidos para os smartphones. Os consoles, notadamente das
ultimas geragOes, sdo plataformas que comportam games mais caros, que abrangem
mais tecnologia, aprendizados cumulativos do passado e equipe de trabalho
extremamente qualificada e muitas das vezes numerosa, quadro pouco visualizado no
Brasil.

Para que o Brasil possa se destacar na producéo de games AAA é imprescindivel
uma atenc¢do especial as desenvolvedoras, capacita-las e prepara-las para competirem
com empresas ja consolidadas, conquistando espaco em outros mercados,
internacionais, processo que nao é tarefa facil. Nesse sentido, o financiamento publico —
traduzido por politicas pablicas — e a participacdo privada sdo condic¢Ges indispensaveis
para o cumprimento de tal objetivo.

No Quadro 07 estdo dispostos em formato de sintese os principais achados do

3.3 da pesquisa acerca dos vetores que integram a Industria de Games.
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Quadro 07 — Sintese dos achados do subcapitulo 3.3

VETOR INDICADORES PONDERACOES
RELEVANTES
Faturamento das 100% das desenvolvedoras ndo | Essa  indicador releva a
desenvolvedoras de games em | formalizadas e 61,7% das | predominancia de
2017, no Brasil formalizadas faturaram até R$ | desenvolvedoras de pequeno
81 mil. porte.

Faturamento das Em todas as regides do Brasil, | Além de ter mais
desenvolvedoras por regido, em | parcela expressiva das | desenvolvedoras, o Sudeste é a
2017 desenvolvedoras obtiveram | regido que comporta mais

faturamento de empresas de
pequeno porte (variando entre
65,2% e 75%). Apenas 0 Sudeste
apresentou desenvolvedora
faturando acima dos R$ 16
milhdes.

empreendimentos milionarios.

Plataformas mais utilizadas para
jogar games no Brasil em 2019

Com 83% o0s smartphones € a
plataforma mais utilizadas pelos
jogadores.

Esse fato averiguado evidencia
que jogar 0S games nos
dispositivos moveis é menos
Custoso e mais pratico.

Gasto dos brasileiros com jogos
eletrdnicos e equipamentos em
2021

17,3% do puablico gamer ndo
gastou nenhum real com jogos
eletrdnicos e 17,5% entre R$
101,00 e R% 300,00. Soma-se a
isso o fato de 24,6% dos
respondentes ndo terem gasto
nada em equipamentos dessa
indUstria no ano de 2021.

Nesse vetor ficou explicito que
0s games no Brasil — e 0s seus
equipamentos e acessorios — sdo
caros e o publico de players, em
grande medida, possuem
dificuldades para acessar tais
produtos.

Horas semanais destinadas a
pratica de jogar game

H& forte equilibrio entre as
linhas de jogatinas semanais
(horas destinadas ao consumo de
games), mas predomina aquela
que engloba jornadas de 8 a 20

Em virtude dos jogadores serem
plurais, a maneira como cada um
se dedica ao ato de jogar também
é.

horas (19,5%).
Semelhancas e dissemelhangas | No ano de 2013 foram | Essa diferenca se justifica ja que
entre 0s jogos produzidos nos produzidos mais jogos | entre 2013 e 2017 os jogos

anos de 2013 e 2017

eletrénicos que em 2017, 1.417 e
964 respectivamente.

educacionais e 0s jogos de
entretenimento  para terceiros
(clientes internacionais)
sofreram uma queda sensivel em
termos de titulos fabricados,
mesmo considerando que em
2017 foram identificadas mais
desenvolvedoras.

Jogos eletrdnicos por plataforma
no biénio 2016/2017

426% dos 1541 games
fabricados nesse biénio foram
feitos para os dispositivos
moveis.

Se muitas desenvolvedoras sdo
de pequeno porte ha maior
facilidade para se produzir jogos
para as plataformas que
demandam menos
engenhosidade, condizendo com
a realidade dos
empreendimentos.
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3.4 Obstaculos para uma plena difusdo e consolidacdo dos games: dificuldades na
producéo e no respectivo consumo

Como foi dissertado na pesquisa até o momento, a industria supracitada é
prodigiosa, apresenta potencialidades a serem exploradas, mas convive com obstaculos
que inibem sua expansdo e consolidacdo no Brasil. Esses problemas estdo presentes
tanto na esfera da producéo e da oferta dos bens e servigos, oriundos desse segmento
econdmico, mas também tém desdobramento na esfera da demanda, do consumo em si.
Ambos estdo interligados e precisam ser mitigados em conjunto.

O Il e ultimo Censo sobre a IBJD (SAKUDA; FORTIM, 2018) destacou alguns
desses problemas — na producdo e que tém efeitos subsequentes no consumo — apds uma
série de entrevistas com agentes protagonistas da Industria de Games. Nestas
entrevistas, as respondentes, constituidas principalmente por representantes das
desenvolvedoras e de instituicdes de apoio para o segmento de jogos eletrdnicos
destacaram um conjunto amplo e plural dos atuais obstaculos, possiveis acdes a serem
idealizadas e implementadas pelo Estado e suas expectativas para a industria.

Considerando que tal estudo foi publicado em 2018, ou seja, ha quatro anos
atras, é presumivel dizer que algumas dessas ponderacdes sobre o futuro, a época, ja
foram atendidas (total ou parcialmente) ou entdo precisam passar por atualizacdes e
revisdes dado o fato que ndo foram cumpridas como o esperado. Se atentando para o
lancamento dos dois censos ja disponiveis e o tempo de publicacdo entre um e o0 outro
(de quatro anos), o ideal seria a disponibilizacdo de um Il Censo até o final de 2022,
contudo ndo ha nenhuma informacdo concreta nessa direcdo. Tal movimento (um novo
censo) perpassa justamente pelo fato e pela necessidade de atualizar os indicadores
dispostos em 2018, bem como de analisar a dindmica historica desse processo.

Dito isso e com base nas respostas dos agentes da industria aludida e lancando
méao daquilo que ja verificamos no decorrer do trabalho, elaboramos alguns grupos que
representam os principais obstaculos dessa industria que afetam majoritariamente as

desenvolvedoras de jogos eletronicos de estruturas de micro e pequenas empresas.

1. Auséncia de cursos técnicos e administrativos para a capacitacdo de
profissionais. O Brasil conta atualmente com pouca variagdo de cursos técnicos e
administrativos que tém como objetivo formar profissionais aptos para trabalharem
na IBJD. Apesar de todas as UF’s contarem com ao menos um curso nessa diregao,

voltados aos games, esse quantitativo € ainda irrisério (SAKUDA; FORTIM,
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2018). Néo basta, todavia, questionar o nimero de cursos existentes, mas sim e
principalmente, a diversificacio na formacdo de tais profissionais — em
universidades publicas e privadas e até mesmo no Sistema S. Mostramos em outra
parte da pesquisa que esse segmento possui duas ramificagdes principais, a da
producdo que envolve etapas como a de criagdo e design, portadoras de mais
criatividade e a comercial/mercadoldgica que envolve o transporte e a distribuicéo.
Para que haja profissionais nessa industria com os requisitos requeridos, como
conhecimento e criatividade, capacitados a criarem um cenario propicio para a
superacdo dos desafios em vigor, ndo podemos focalizar apenas em formacoes
singulares, atentando-se unicamente a producdo do game, € preciso transcender essa
ideia, e buscar qualificar profissionais de forma ampla, que tenham ao final do
processo, noces de administracdo e entendimento do mercado, além da
compreensdo dos desdobramentos juridicos. No Pais, porém, essa falta de cursos e
principalmente da diversificacdo deles é uma problematica que impossibilita
encontrar os profissionais qualificados que a industria necessita, aptos a dialogarem
com outras areas correlatas e capazes de alavancarem o segmento mediante a
exploracdo das melhores oportunidades de mercado, melhor divulgacdo do produto
e na constituicdo de parcerias internacionais. Esse fato atrelado é de acordo com as
respondentes do Il Censo, um dos principais desafios encontrados e que precisa ser
mitigado.

Falta de agbes governamentais e a questdo da rentabilidade. Esse outro
problema foi um dos mais levantados pelas desenvolvedoras e pelas instituicdes de
apoio a indastria (SAKUDA; FORTIM, 2018). Esses agentes internos alegaram a
auséncia de politicas publicas e demais a¢Bes governamentais consistentes,
continuas e coesas (com a realidade atual dos jogos digitais) no Brasil, tal situacao
gera inumeros resultados que em consonancia impossibilitam o avanco desejavel
para os empreendimentos produtores desses bens, logo, para a totalidade do
segmento. Em uma situacdo de escassos mecanismos direcionados ao
financiamento de projetos, por exemplo, essas desenvolvedoras ndo terdo em maos
0 capital necessério para a abertura do empreendimento ou para a manutencdo do
mesmo (capital de giro), também, ficam restringidas a projetos pequenos, de baixa
complexidade tecnologica (apesar de muitos serem criativos) e de pouco alcance
internacional, como os jogos indies e para dispositivos méveis. Concomitantemente
a esse quadro de projetos pouco audaciosos, o baixo financiamento publico,

traduzido pela falta de linhas de crédito, faz com que as produtoras de games nao
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tenham condigdes de contratar trabalhadores qualificados (que sdo exiguos no
mercado) ou entdo, de propiciarem a qualificacdo inicial e continua dos mesmos
NOS poucos cursos existentes na area ou em areas correlatas, mas indispensaveis — o
topico anterior é intrinseco a este. A caréncia de outras politicas especificas como
parcerias publico-privadas, promovidas e gerenciadas pela esfera governamental
faz falta para a industria, tal instrumento poderia ajudar a divulgar as
potencialidades do segmento para o mercado, atraindo assim outros parceiros que
iriam a medio prazo horizontalizar as possibilidades de investimento e
financiamento. Em todos esses casos, 0 resultado é sempre 0 mesmo: o
comprometimento da rentabilidade das desenvolvedoras — salvo algumas excecdes
de empreendimentos de médio ou grande porte —, independentemente da
localizacdo do negocio. Com a renda estrangulada e limitada, é dificil imaginar e
projetar a médio prazo um crescimento exponencial dos empreendimentos da
industria, visto que muitos deles tém poucos anos de existéncia (é dificil identificar
uma desenvolvedora com mais de 10 anos de portas abertas [SAKUDA; FORTIM,
2018]) e isso desencoraja 0s agentes protagonistas, que em muitos casos, se
dedicam simultaneamente e complementarmente a outras funcbes e trabalhos,
justamente para manter o sonho e o negocio “de pé”, dado as dificuldades
financeiras.

Presenca nos eventos. Um dos tdpicos levantados pelos agentes da industria diz
respeito aos eventos existentes e 0s custos inerentes para participar deles. No
entendimento de muitas desenvolvedoras os eventos de games disponiveis acabam
sendo custosos pela distancia percorrida, pelo escopo dos mesmos e pela auséncia
de apoio de institui¢des visando o custeio e condicionando a presenca neles. Esses
eventos estdo em sua grande maioria, concentrados em cidades portadoras de mais
infraestrutura comercial, de transporte e de tecnologia, mas também, que abrigam
sedes ou filiais de empresas que assumem o papel de parceiros potenciais e
desejaveis.

Capitalizar oportunidades de mercado e compreender o perfil dos
consumidores. Esse problema da capitalizacdo das oportunidades de mercado, esta
em parte, conectado com a da formacdo dos profissionais na &rea dos jogos
eletronicos. Saber identificar parceiros em potencial que tenham condicGes de
oferecer alternativas para aumentar a rentabilidade e divulgar o produto e a marca
mais amplamente € imperioso em um contexto de competitividade intensa e severa,

que pune aqueles agentes “atrasados” ou que contam com equipes de trabalho nao
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capacitadas. Essa € uma das dificuldades principais que fazem parte da rotina das
desenvolvedoras, pois o profissional precisa entender ndo apenas das etapas de
criacdo, mas também, verificar como o mercado se porta e se 0 mesmo é sélido ou
apresenta variacoes e incertezas. Na mesma linha, um outro problema correlato é o
de compreender qual é o perfil do mercado consumidor, suas exigéncias e
necessidades — haja vista o referencial limitado de estudos nessa direcdo e de
profissionais que tenham conhecimento para esse objetivo — bem como, identificar
0 publico-alvo. No caso de uma desenvolvedora de grande porte, por exemplo, que
dispdem de recursos e mecanismos avancados (como em tecnologia) produzir
games de baixa complexidade e focalizados para plataformas como smartphones ou
para a web é um erro grave de decisdo e de percurso, que ndo condiz com a
condicdo do neg6cio, muito menos com o publico de jogadores possivel de ser
alcancado e atendido, é preciso, neste exemplo, fabricar jogos com intenso grau
tecnoldgico e que sejam dispendiosos, em termos financeiros e de tempo de
trabalno — essa realidade, todavia, ndo € regra geral e ndo impede uma
desenvolvedora de grande porte fabricar um jogo menos audacioso, desde que isso
ndo se torne prioridade. Desse modo, uma desenvolvedora de jogos eletronicos
deve estabelecer o seu publico-alvo considerando as principais caréncias do
mercado, tendéncias emergentes ou que estejam em destaque, mas principalmente a
estrutura da empresa: suas receitas e finangas — se a mesma pode produzir projetos
mais densos — 0 corpo de trabalhadores e as capacidades criativas dos mesmos, e
respeitando aquilo que foi estabelecido em conjunto por quem detém o poder
decisorio e pela parte criativa da equipe, evitando assim, problemas internos e
facilitando o fluxo de informacdes e de conhecimentos.

Burocracia existente e regime de tributacéo e taxacdo da industria. A questdo
da burocracia e da elevada carga tributaria no setor foram os problemas mais
comentados pelas respondentes, sendo na visdo delas, grandes empecilhos para a
industria nacional de jogos eletrénicos (SAKUDA; FORTIM, 2018). No que tange
a burocracia, 0 maior obstaculo envolto a esta tematica refere-se as dificuldades
para contratar trabalhadores em regime de Consolidagcdo das Leis Trabalhistas
(CLT), que é para muitos negdcios, em especial aqueles em fase embrionaria, uma
pratica extremamente onerosa e que relega, por consequéncia, muitos profissionais
e negocios a informalidade, soma-se a isso, as adversidades para regularizar os
negocios e as compras realizadas. Juntos, esses obstaculos desestimulam as

pequenas desenvolvedoras em fase inicial, ou aqueles empreendedores que buscam
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ingressar no segmento. Acerca da tributacdo que esta em consonancia com o tépico
da burocracia, tanto as desenvolvedoras quanto as instituicdes de apoio a industria
comentaram que a alta e sufocante carga tributaria que recai sobre 0s equipamentos
comprados de fora (hardwares), softwares e engines que objetivam melhorar a
performance e os resultados das producdes, gerando ao final do processo produtivo
games com um maior grau de elaboracdo, obstaculariza a manutencdo dos
negdcios, a insercdo em cadeias globais de valor e elevam 0s precos para 0s
consumidores, impedindo, assim, a expansdo e consolidacdo do segmento no Pais.
Desse modo, as mesmas sugerem uma revisdo da carga tributaria — parte delas
sugerindo a extingdo ou diminuicdo expressiva dos tributos — sobre os
equipamentos e demais tecnologias importadas, das taxa¢des que vigoram no Brasil
e que incidem sobre os empreendimentos e da burocracia nacional, notadamente na
parte que evolve a contratagdo de trabalhadores em regime CLT. Cabe aqui,
contudo, algumas ponderacdes sobre essas problematicas. Condenar por completo a
tributacdo sobre os importados e as taxacOes existentes além de pregar narrativas
contrarias aos direitos dos trabalhadores faz parte de um discurso empresarial
neoliberal que demoniza o Estado e as instituicdes e demais mecanismos criados
por ele. E uma forma simultanea de subjugar as capacidades da instancia estatal, o
seu lado planejador de politicas e enquanto indutor de crescimento econdmico,
preterindo-o e deixando para 0 mercado a responsabilidade de orquestrar a
economia, haja vista que em tal légica o Estado € obsoleto e ineficiente e 0 mercado
a unica solucdo possivel, menos interferéncia governamental é assim, sinbnimo de
prosperidade. Crer e difundir essa concepcdo € ideoldgico e perigoso, ainda mais
em tempos de incertezas — politicas, econdmicas e até mesmo sanitarias — em que o
Estado desempenha papel importantissimo para combater os efeitos colaterais da
pandemia de COVID-19, como bem destacou Carvalho (2020). Revisar e alterar a
estrutura e o funcionamento da tributacdo, além de reinterpretar o regime de
trabalho preponderante é sim algo necessario, faz parte da historia e acompanha as
mudancgas na ordem de mercado (capitalismo), mas isso ndo significa taxar os
tributos e a propria burocracia como elementos a serem combatidos. No caso
analisado, o da Industria de Games, é de grande urgéncia pensar em unir o Util e 0
agradavel, taxar menos os empreendimentos menores e mais aqueles que sustentam
uma estrutura densa, a0 mesmo tempo em que ha a disseminacdo de novas
possibilidades de financiamento (publica, privada ou através de parcerias) e um

apoio para a insercdo em cadeias globais de valor — seguidamente vamos nos
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aprofundar na tematica. Além disso, flexibilizar os regimes de trabalho ndo pode
significar em hipotese alguma, relegar os trabalhadores a informalidade ou eliminar
0s seus direitos e garantias, a peca-chave nesse processo € emponderar a massa
trabalhadora e criar ambientes propicios a cooperagdo, com a manutencdo de

direitos fundamentais.

Todos os cinco grupos de problemas elencados imp8em desafios também na
esfera do consumo. Uma das explicacOes para o custo elevado dos produtos finais
(jogos eletronicos, hardwares e acessorios) da Indastria de Games no Brasil esta
relacionado ao custo elevado da producdo nacional, mas também devido a carga
tributéria que incide sobre os bens importados para serem consumidos (os bens de
consumo final). Essa realidade e condigé&o abre caminhos para uma reflexdo sobre como
avancar e expandir o segmento mediante novas praticas e alternativas, sem que seja
preciso extinguir a interferéncia do Estado — e condena-la demasiadamente. Mais a
frente dissertaremos acerca dessas alternativas.

Muitas respondentes afirmaram que esses itens (0s problemas) afetam a insercéo
delas, da industria aludida e do proprio Pais, em cadeias globais de valor,
principalmente no tdpico referente a carga tributaria que incide sobre os bens
importados. Sobre esse conceito, o de cadeias globais de valor, é possivel defini-lo
como a fragmentacdo da producdo do ponto de vista geografico, em que as dotacGes dos
paises, ndo apenas referente a producdo manufatureira, mas também — e principalmente
—em relacdo as atividades necessarias para a elaboracdo e producdo de bens e servigos
se torna peca-chave da economia, em que é fundamental identificar quais processos as
empresas e paises aderem para conseguirem importar (consumir) e exportar (vender)
(BAUMANN; PINELLI, 2014).

Nessa Gtica, na atualidade ha uma intensificacdo dessa fragmentacdo — gracas
aos progressos técnicos — que existe desde meados do século XX, no qual sob a égide
do fordismo e da producdo em massa (UNGER, 2018), paises assumiam a producao e
exportacdo de determinados bens e servigos. As economias mais ricas e hegemonicas
detinham a producgdo mais sofisticada e intrinseca a tecnologia, enquanto que 0s paises
periféricos alinhavam-se a setores menos complexos ou optavam por iniciar uma

industrializagéo tardia pautada no atendimento da demanda interna — substituindo as
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importagdes — e com segmentos industriais previamente selecionados e beneficiados.
Observa-se assim, um foco na logica convencional de setores produtivos®?.

Entretanto, o contexto atual exige dos paises um trabalho intersetorial e que
privilegie outras atividades de cunho administrativo e politico que em conjunto
favorecam a ampliacdo da producao e sua diversificacdo. Como exemplo podemos citar
0 investimento em infraestrutura tanto na parte de comunicacéo e informacdo como na
de transporte, a qualificacdo adequada dos trabalhadores, marketing e etc.

A realidade brasileira no tocante a cadeia global de valor pode ser resumida
como ingresso e participacdo limitadas, visto que o Pais tem uma economia direcionada
para produtos do setor primario, que requerem menos trabalho complexo e grau de
elaboracdo, a0 mesmo tempo que agregam menos valor em compara¢do com alguns
segmentos industriais — a extrema vinculagdo as commodities explicita essa questdo. Ou
seja, as exportagdes nacionais atreladas a esses produtos in natura e de baixa
transformacdo, justificam até certo ponto, a irrisoria participacdo nacional nas cadeias
globais e atrapalham o setor de manufatura quando concentram parte das politicas de
incentivo e financiamento. %

Desta maneira, é sugestivo que paises com essa condi¢cdo busquem subir na
escada da complexidade (BAUMANN; PINELI, 2014), implementando e favorecendo
processos produtivos que possam agregar mais valor e que se aproximem da fronteira
tecnoldgica — isso ndo significa extinguir praticas da agropecuéria, mas sim, diversificar
0 que é produzido e exportado.

Outro ponto que fortalece esse quadro nacional nas cadeias globais, sdo as
restricdes para a importacdo de determinados bens, partes e pecas do exterior, ja que
como destacaram Baumann e Pineli (2014) a interacdo com o mercado internacional é
fundamental quando se fala em cadeias globais, sendo requisito inegociavel, porém, a
forma como essa interacdo é dada pode variar, a depender do pais e das opcGes politico-

programaticas adotadas.

62 Sobre essa logica dos setores produtivos inerente a abordagem tradicional do comércio, ela funciona
quando “cada pais tende a se especializar na produgdo e exportacdo de itens cujo processo produtivo
consegue realizar a custos mais baixos que seus competidores” (BAUMANN; PINELI, 2014, p. 400).

63 “E impressionante notar que, apesar dos esforcos de diversificagio, 86 dos 144 paises em
desenvolvimento ainda tém nas commodities mais da metade das suas receitas de exportacdo. Metade da
receita total de exportacdo de 38 paises € originaria de uma Unica commodity, enquanto outros 48 paises
dependem de apenas duas commodities. O desafio que esses paises enfrentam é o de encontrar uma opgao
viavel de desenvolvimento que leve em conta sua realidade e, em especial, seus limites em termos de
escassez de mao-de-obra qualificada, falta de infra-estrutura bésica e influxos de investimento estrangeiro
direto. Caso contrario, os paises mais pobres do mundo continuardo a ser privados do padrdo de
crescimento.” SANTOS-DUISENBERG (2008, p. 54).

146



Por exemplo, essa tal relacdo com o mercado internacional pode acontecer
através da compra de bens de consumo final ou mediante importacdo de bens de
producdo, aqueles usados no decorrer do processo produtivo e que em um segundo
momento, serdo componentes de mercadorias exportadas pelo pais antes importador. O
ideal é distinguir essas duas formas de interacdo e optar pela segunda, ja que estaremos
a priori estabelecendo parcerias e contato com o mercado externo, na compra de bens
de producdo, especialmente com aqueles agentes especialistas (paises e empresas) e
posteriormente, exportando mercadorias que possam ter um maior grau tecnoldgico,
comportando os itens comprados de fora.

Optando pela primeira forma de interacéo, os riscos assumidos sdo dispensaveis,
ja que a reducdo das barreiras comerciais tem como um dos resultados em potencial,
desmantelar a estrutura industrial nacional gerando uma extrema dependéncia da
importacdo de produtos finalizados e da exportacdo de bens de baixa transformagéo e
contetido tecnoldgico. Nesse contexto, os fendmenos da reprimarizacio® da pauta
exportadora e da desindustrializacao se intensificam.

Isto posto, Baumann e Pineli (2014) sugerem caminhos e alternativas para paises
como o Brasil, que se forem bem implementadas irdo transformar o Pais num exemplo

notavel e a ser seguido por outros:

[...] elevar o valor absoluto adicionado domesticamente, tanto por
meio da expansdo da produgdo, como por meio do aumento do
conteldo nacional, possibilitado pela ascensdo de suas firmas no
interior na CGV. Portanto, uma estratégia voltada ao ingresso do pais
em CGVs deve, em paralelo a abertura do mercado as importagdes,
promover politicas de incentivo as exportacGes, aléem de buscar
reduzir os custos de transporte, por meio de politicas de incentivo ao
investimento publico e privado em infraestrutura. A alternativa a uma
estratégia de ingresso em CGVs é uma politica de desenvolvimento
focada na verticalizacdo industrial, na qual todas ou a maior parte das
etapas das cadeias produtivas sdo realizadas domesticamente.
(BAUMANN; PINELI, 2014, p. 410)

No caso da Industria de Games é plausivel dizer que a generalizagdo da redugéo
das barreiras e da carga tributaria vigente sobre os bens do segmento estudado nao ira
resultar necessariamente no ingresso em cadeias globais de valor. O que importa de fato

é identificar que tipo de produtos devemos favorecer nessa revisao da carga tributaria. A

8 Estudando essa tematica, Lamoso (2020, p.6) pugna, acertadamente que: “A economia brasileira,
fragilizada desde o final dos anos noventa com politicas de desregulamentacdo, privatizagfes sem
critérios compativeis com um projeto de desenvolvimento nacional soberano, comegou a apresentar
indicios de desindustrializacdo e a consolidar, no inicio do século XXI, uma reprimarizacdo da pauta
exportadora.”
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resposta é: alguns componentes e acessorios utilizados pelas desenvolvedoras no
processo produtivo dos jogos eletronicos e ndo as mercadorias para consumo final.
Assim, podemos buscar estabelecer contato e parcerias com 0 mercado externo e
teremos a disposicdo itens que irdo ajudar na agregacdo de contetdo tecnoldgico das
producdes nacionais, o resultado a medio/longo prazo pode ser o da disseminacao dos
nossos produtos em mercados longinquos.

Um topico importante e que deve acontecer em consonancia a este — para dar
resultados satisfatorios — é o incentivo do Estado em segmentos de alta complexidade
produtiva, como o dos jogos eletronicos, fortalecendo essas atividades e condicionando
a exportacdo das nossas mercadorias para outros mercados. Ndo faz sentido a
manutencdo de uma alta carga tributaria visando proteger um segmento industrial
praticamente inexistente, faz-se necessario a expansdo do mesmo. O apoio da instancia
estatal é vital também por outro motivo: 0 ingresso nessas cadeias ndo ocorre de
maneira voluntaria, através de “candidatura”, e sim pelas determinagdes de paises e
empresas que sdo hegemdnicos nesse processo e segmentos (BAUMANN; PINELI,
2014).

148



149

4 — SOBRE A POLITICA NACIONAL DE ECONOMIA CRIATIVA E DA
INDUSTRIA DE GAMES

“[...] a criatividade ndo se converte em
produtos e servicos por combustédo
espontanea.”

Reis (2011, p.3)

4.1 O Plano da Secretaria de Economia Criativa e os Censos da IBJD:
instrumentos de expansao e consolidacéo da esfera criativa e dos games

Estudando aspectos da EC e sua relagdo com o Estado, Amaral Filho (2009,

p.14) aponta que:

Apesar dessas dificuldades, pode-se dizer que ja existem algumas
convicgdes bem desenvolvidas no que diz respeito a varios campos e
objetivos a serem preenchidos pelo poder publico e pelas politicas
publicas em geral, no tocante as economias da cultura e da
criatividade.

A década passada, notadamente entre 0s anos de 2011 e 2018, representou um
periodo especial para a Economia Criativa e para a Industria de Games no Brasil, haja
vista que alguns instrumentos de carater politico, metodologico e conceitual foram
elaborados e implementados, corroborando com ambas as tematicas e processos.

Até entdo a EC era no Pais desprovida de uma definicdo mais consistente e
amplamente aceita e também ndo continha nenhum plano de acdo que fosse coerente
com a realidade e as especificidades nacionais.

Debrucando-se na anélise dessa tematica, Henkin, Paes e Valiati (2016, p.253),
arrazoam que:

A existéncia de apoio publico sistematico a cultura no Brasil é um
fendmeno recente da construcdo de nosso Estado. Até meados dos
anos 1930, esse tipo de politica publica ocorria por meio de
intervengdes ad hoc de mecenato estatal.

Assim, 0 que existia no Brasil antes da elaboracéo e posterior implementacao
do Plano da Secretaria de Economia Criativa eram acdes desarticuladas, extremamente

setoriais e singularizadas.
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Acerca dessa tematica, Claudia Leitdo (2015, p.8) — Secretaria de Economia

Criativa — afirma que:

Na perspectiva de um conteudo proprio as economias criativas dos
paises do Sul, a criacdo da SEC constitui uma noticia alvissareira. A
Secretaria nasce menos preocupada com uma conceituacdo fechada a
respeito da economia criativa do que com os principios que devem
fundamenté-la. Sem eles, ndo ser4 possivel garantir a necessaria
redistribuicdo de renda, assim como promover a qualidade de vida, o
acesso, 0 protagonismo e a cidadania aos brasileiros e brasileiras.

Com essa iniciativa governamental do antigo MinC o contexto histérico
mudou.
Segundo Gianini Reis et al. (2017, p.53):

A iniciativa em tornar a criatividade brasileira uma fonte de riqueza
contribuiu para que o Ministério da Cultura avangasse no processo de
institucionalizagdo da economia criativa. Por meio do Decreto n°
7.743/2011 foi aprovada a criagdo da Secretaria da Economia Criativa
subordinada ao Ministério da Cultura. O objetivo da Secretaria
consistiu em conduzir a politica publica focada no desenvolvimento
local e regional, priorizando o apoio aos profissionais autbnomos, aos
micro e pequenos empreendimentos criativos.

E prosseguem, os mencionados autores:

A Secretaria da Economia Criativa figurou como ponto de partida no
processo de institucionalizagdo da economia criativa. Outras
iniciativas foram tomadas pelo Governo Federal, tais como a
consolidacdo de observatorios e destinagdo de financiamentos
publicos aos setores criativos. (REIS et al., 2017, p.53)

Tal Plano inaugurou um horizonte de possibilidades nunca visto antes,
englobando diagndsticos da realidade criativa nacional, diretrizes e aces plurais que
deveriam ser implementadas entre os anos de 2011 e 2014.

Presente no ato de langamento do Plano Nacional, Luciano Coutinho — entéo
Presidente do BNDES — asseverou:

As transformagdes nas formas de produgdo, consumo e convivéncia
social nas sociedades modernas tém no conhecimento e na
criatividade sua base dinamizadora. Por isso, atributos de
conhecimento e criatividade constituem fator de altissima relevancia
no desenvolvimento social, econbmico e politico de um pais.
Iniciativas de institucionalizacdo, formulacdo e implementacdo de
politicas voltadas para a valorizacdo e apoio das atividades produtivas
intensivas em cultura sdo mais do que oportunas. Hoje se reconhece
que quanto mais denso, diverso e rico o conteudo cultural de uma
sociedade, maiores as suas possibilidades de desenvolvimento. O
vigor das manifestacbes culturais mais enraizadas permite sua



preservacdo e difusdo e pode representar uma significativa alternativa
de inclusdo produtiva, seja pelas oportunidades de criacdo de emprego
e renda, seja pela ampliacdo do acesso e da qualificacdo desses
servigos. Em consonancia com o Plano Brasil sem Miséria, destaque-
se, ainda, a capacidade de estimular o desenvolvimento de outras
atividades produtivas associadas as atividades culturais. (BRASIL,
2011, p.10)

Por se tratar se uma iniciativa inédita, muitos agentes envolvidos em sua
criacdo ainda ndo tinham experiéncia em projetos semelhantes, voltados a EC e a sua
difusdo no territorio nacional. Esse Plano se preocupou essencialmente em resolver
questBes conceituais e metodologicas e estabelecer uma estrutura inicial que necessitaria
ser ampliada e aperfeicoada nos planos subsequentes — que nao existiram.

No dizer da entdo Secretéria de Economia Criativa, vinculada ao Ministério da

Cultura:

Acho que o Estado pode e deve entrar quando ndo houver
possibilidade, quando ndo houver expertise, quando ndo houver
profissionalismo em determinado setor da cultura que impeca que
aquilo floresga. Por isso, acho que o Estado tem também uma tarefa
pedagbgica. Acredito na intervenc¢do do Estado no sentido do “fazer
com”, “fazer junto”. Nao € o fazer de cima para baixo. Isto, para mim,
é politica publica: o Estado e a sociedade civil, atuando em conjunto.
(CLAUDIA LEITAO, entrevista online em 02.05.2013)

Concomitantemente, no mesmo periodo, os dois Censos da IBJD foram
publicados tendo como realizadores maximos o0 BNDES® que ficou responsavel pelo |
Censo, langado em 2014 e o MinC junto a SEC na elaboracéo e publicacdo do Il Censo,
em 2018. Ambos os documentos que também foram iniciativas inovadoras, destacaram
as peculiaridades relacionadas a esse segmento econdmico e criativo, mediante a
exposicdo de informacdes imprescindiveis e indicadores relacionados a diferentes

aspectos, como producéo e consumo.®® O | Censo, por se tratar da primeira acdo mais

8 Presente no langamento do Plano Nacional de Economia Criativa, 0 entdo presidente do BNDES,
Luciano Coutinho argumentou: “[...] a criagdo da Secretaria da Economia Criativa é um reconhecimento
claro por parte do governo brasileiro, através do MinC, do potencial protagonista das atividades criativas
para o pais, numa perspectiva de longo prazo, tendo como norte o desenvolvimento mais inclusivo e
sustentavel. Do ponto de vista do BNDES, a institucionalizagdo da politica para a economia criativa e a
implementacdo do Plano da Secretaria da Economia Criativa do MinC em muito contribuirdo para
ampliar a visdo sobre o apoio que pode e deve ser oferecido. A partir destas diretrizes, o Banco
aperfeicoara suas iniciativas e mobilizard suas energias, colaborando ativamente para o fomento da
economia criativa, através de seus programas, politicas e fundos de financiamento.”(BRASIL, 2011,
p.10).

% Gianini Reis et al (2017, p.53), apontam que: “Em 2011, a contribuicdo dos setores criativos ao
Produto Interno Bruto do Brasil representou aproximadamente 110 bilhGes de reais, o que equivale a
2,7% do PIB nacional (FIRJAN, 2012). Destaca-se que o crescimento médio anual dos setores criativos

151



sistémica, contou com algumas limitagcdes que foram superadas no Il Censo quatro anos
mais tarde.

Isto posto, esta parte do trabalho serd destinada para a analise desses
instrumentos governamentais, compreendendo suas potencialidades e limitagoes.

O supracitado Plano acerca da EC foi criado durante o ano de 2011, mais
especificamente entre 0s meses de abril e agosto e teve como objetivo reitor formular
politicas sociais junto com a atribuicdo de transformar a criatividade nacional em
inovacdo e em riqueza, riqueza esta de ordem social, cultural e econdmica (BRASIL,
2012). Além disso, e como ja foi observado brevemente na presente pesquisa,
especificamente na parte 2.3, 0 projeto aludido apresentou a todos, de maneira
organizada e documental os pilares que pautavam a SEC, recém-criada a época
(histdrico, missdo, visdo, objetivos, estrutura organizacional e suas competéncias).

De Marchi (2014) ratifica a sua finalidade de idealizar politicas para a EC e de
propor desenvolvimento nacional e complementa quando afirma que trata-se de um
projeto enddgeno de redefinir o conceito cultural, fomentando a criatividade brasileira
alinhada as metas de desenvolvimento do Governo Federal da época (Dilma Rousseff,
1° mandato 2010/14):

[...] cujo objetivo é formular e implementar politicas que fomentem a
economia criativa no pais. Um detido olhar sobre as inten¢des do
MinC/SEC revela um esforgo para desenvolver um projeto préprio de
economia criativa ajustado as metas de desenvolvimento do Partido
dos Trabalhadores (PT), equacionando crescimento econdmico e
incluséo social. Tal proposta comporta ndo apenas uma redefini¢do do
conceito de cultura, termo que se amplia ao ser tratado como “todo um
modo de vida”, como também traz em si uma nova concep¢ao sobre o
papel da cultura na sociedade brasileira, localizando-a no centro de um
grande projeto de desenvolvimento para o pais. (DE MARCHI, 2014,
p. 195).

O mesmo foi produzido por meio de etapas que englobaram diferentes
participantes e objetivos, algumas delas foram mais internalizadas, ou seja, contaram
com acgdes que envolviam majoritariamente agentes do proprio MinC ou da SEC, outras,
todavia, tiveram a participacdo de agentes externos, como juristas, artistas e 6rgédos
multilaterais, além de outras pastas ministeriais (Figura 14).

Essas etapas serviram basicamente para estabelecer parcerias, seja na busca por

novas fontes de recursos e financiamento objetivando mitigar as problematicas de

(6,3%), de 2007 a 2011, foi superior ao crescimento médio anual do prdprio PIB brasileiro (4,3%)
(Ministério da Cultura, 2011).”
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ordem financeira e de investimentos, seja para o alinhamento de programas e ac0es
entre 6rgdos nacionais e internacionais e outros ministérios. O estabelecimento de um
conceito de EC — ja destacado no presente trabalho — foi fundamental para a efetiva
realizacdo das outras etapas e abrangeu especialistas na tematica, a questdo do marco
regulatério, igualmente relevante, destinou-se a criacdo de novos mecanismos juridicos

e legais ou na adequacéo dos ja existentes.

Figura 14 — As etapas de criacdo do Plano da Secretaria de Economia Criativa
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Fonte: BRASIL 2012. Elaborado por Diniz, 2022.

~

Notou-se que a congruéncia entre as pastas ministeriais, instituicdes,
secretariais de cultura, especialistas de diferentes universidades e institutos, desencadeia
um ambiente de trocas de conhecimentos, informacdes e projetos entre esses agentes,
diminuindo a singularidade marcante da esfera criativa nacional e expondo as
problematicas e caréncias do setor. Através do dialogo e do intercambio néo
verificamos apenas a elucidacdo dos obstaculos, ha também, a proposicao de solucGes e
alternativas, pavimentando assim, um contexto de maior relagdo entre esses

sujeitos/agentes e a criacdo de uma rede. Em outros temos, a consolidacdo de uma
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organicidade necessaria para que 0s avangos se materializem e tenham efetivos e
eficazes desdobramentos.®’

Claudia Leitdo, entdo secretaria da Economia Criativa, no Ministério da
Cultura, em entrevista de 03 de maio de 2013, advoga que:

Quando construimos o Plano da Secretaria da Economia Criativa,
rapidamente entendemos que se agissemos de forma um pouco mais
ampliada, na transversalidade das politicas entre partes de ministérios,
poderiamos ter um plano de governo, maior do que o Plano da
Secretaria. Foi ai que surgiu essa brincadeira que fala sério de chamar
um plano que néo fosse s6 do Ministério da Cultura de Brasil Criativo,
parodiando os planos Brasil Maior, do Ministério de Ciéncia e
Tecnologia, e o Brasil Sem Miséria, do Ministério do
Desenvolvimento Social.

Gianini Reis et al (2017, p.55), analisando esse processo argumentam que:

O Estado possui o papel de facilitador da economia criativa. Para isso,
as politicas publicas devem ser pensadas como instrumento para o
desenvolvimento e o fortalecimento da economia criativa no pais. Elas
precisam estar articuladas entre si com o intuito de estimular as
capacidades criativas e favorecer a relacdo entre a criatividade,
cultura, empreendedorismo e tecnologia [...].

Contudo, e como sera melhor analisado a frente, quando o Estado desarticula e
ndo fomenta adequadamente processos dessa ordem, o trabalho construido até entdo é
enfraquecido, perdendo no decorrer do tempo suas capacidades, inibindo
potencialidades e até mesmo retrocedendo o que foi conquistado.

E imperioso destacar que esse Plano da Secretaria de Economia Criativa fez

parte de um movimento buscando constituir um “novo” desenvolvimento no Brasil,%

7 Como apontam Serra e Fernandes (2014, p. 356): “No Brasil varios esforcos de mensuragdo das
atividades econdmicas criativas vém sendo feitos e a importancia delas, demonstrada pelos nimeros, é
reforcada pela sua tradugdo em politicas publicas tanto no nivel federal, com a criagdo da Secretaria de
Economia Criativa no ambito do Ministério da Cultura, quanto como estratégia de desenvolvimento no
nivel local, com o surgimento de arranjos produtivos locais e parques tecnolégicos que tém a economia
criativa como atividade preponderante.”

% No dizer de Claudia Leitdo (2013), secretaria da Economia Criativa, 0 economista Celso Furtado, que
fora ministro da Cultura, no final dos anos de 1950, forneceu a SEC: “régua e compasso.” Ou seja, foi o
principal referencial para pensar e construir uma politica publica de desenvolvimento. Nas palavras da
Secretaria: “A passagem de Celso Furtado pelo Ministério da Cultura foi metedrica, tendo durado apenas
dois anos. Mas percebe-se, claramente, uma compreensdo e uma formulagdo de politica voltada para o
desenvolvimento regional. Gosto muito de pensar a cultura como eixo de desenvolvimento regional:
como a cultura pode apoiar o desenvolvimento da Amaz6nia? Por que o Nordeste brasileiro, que é um
Nordeste feito a mao, um Nordeste do artesanato, ndo é uma referéncia, como é o Vale Sagrado dos Incas,
no Peru, cujo artesanato é importante e movimenta um turismo de qualidade? Por que a arquitetura
brasileira ndo € reconhecida e valorizada fora do Brasil, com os brilhantes arquitetos que temos? A moda
brasileira poderia ser uma referéncia no mundo. Por que ndo é? De que forma a Economia Criativa pode
ajudar as industrias tradicionais? Como a moda ajuda a confec¢cdo? Como o design ajuda a movelaria?
Sdo tantas perguntas que eu tenho. Tenho muito mais perguntas do que respostas.”
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ancorado na criatividade dos brasileiros, contemplando uma diversificada articulagéo de
agentes, entre eles instituicdes internacionais, agéncias de fomento e organizacdes do

terceiro setor:

O novo MinC deseja construir um novo desenvolvimento para o
Brasil, de forma transversal com os demais ministérios, agéncias de
fomento, instituicbes internacionais, Sistema S, universidades,
segmentos criativos, poderes legislativo e judiciario, estatais, institutos
de pesquisa, organizacdes do terceiro setor, enfim, com os estados e
municipios brasileiros. (BRASIL, 2012, p. 09).

Santos-Duisenberg (2008, p.58), refletindo acerca dessa questdao, menciona:

J& que a criatividade é a forca motriz principal, e ndo o capital, a
economia criativa parece ser uma opcao viavel e uma estratégia de
desenvolvimento mais orientada a resultados para 0s paises em
desenvolvimento.

Constatamos que por ocasido do lancamento oficial do Plano Nacional de
Economia Criativa, a entdo Ministra da Cultura — Ana de Hollanda®® - a quem a SEC

estava vinculada, argumentou:

Apesar de ser reconhecido pela sua diversidade cultural e potencial
criativo, o Brasil ndo figura nas pesquisas internacionais entre os 10
primeiros, paises em desenvolvimento, produtores e exportadores de
bens e servicos criativos. A Secretaria da Economia Criativa (SEC)
simboliza, a partir deste Plano, o desafio do Ministério da Cultura de
liderar a formulagdo, implementacdo e monitoramento de politicas
publicas para um novo desenvolvimento fundado na inclusdo social,
na sustentabilidade, na inovacdo e, especialmente, na diversidade
cultural brasileira. Por outro lado, ao planejarmos, através da SEC, um
“Brasil Criativo”, queremos acentuar o compromisso do Plano
Nacional de Cultura com o Plano Brasil sem Miséria, através da
inclusdo produtiva, e com o Plano Brasil Maior, na busca da
competitividade e da inovacdo dos empreendimentos criativos
brasileiros. Que esse documento [O Plano] simbolize um marco para o
reposicionamento da cultura como eixo de desenvolvimento do pais.
(BRASIL, 2011).

Essa tentativa governamental de avancar em diregdio a um “novo”

desenvolvimento — como vimos influenciado por Celso Furtado,”® economista cepalino -

6 Em janeiro de 2011, Ana de Hollanda retoma, no Ministério da Cultura, as reflexdes do economista
Celso Furtado, sobre cultura, desenvolvimento e criatividade. Vejamos suas palavras, no seu discurso de
posse: “A criagdo vai estar no centro de todas as nossas aten¢des. A imensa criatividade, a imensa
diversidade cultural do povo mestico do Brasil, pais de todas as misturas e de todos os sincretismos.
Criatividade e diversidade que, ao mesmo tempo, se entrelacam e se resolvem num conjunto Unico de
cultura [...] E justamente por isso que, ao assumir o Ministério da Cultura, assumo também a miss&o de
celebrar e fomentar os processos criativos brasileiros.” BRASIL, 2011, p.12.
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fica ainda mais nitido quando se traz para a analise os principios referenciais do
documento: diversidade cultural, sustentabilidade, inovacao e incluséo social.

Ainda no dizer de Ana de Hollanda, ministra da Cultura:

O Plano da Secretaria da Economia Criativa (2011-2014) representa o

desejo e o compromisso do Ministério da Cultura, no Governo Dilma
Rousseff, de resgatar 0 que a economia tradicional e os arautos do
desenvolvimento moderno descartaram: a criatividade do povo
brasileiro. BRASIL (2011, p.13)

No que tange a diversidade cultural (1° principio), ela é interpretada como uma
saida para a recente proliferacdo do consumo de massas, que generaliza e padroniza
formas de consumo e produtos, desse modo, valorizar, proteger e disseminar a
pluralidade de expressdes e manifestacfes culturais € uma maneira de condicionar o
desenvolvimento, respeitando as especificidades nacionais e regionais, mas
principalmente, garantindo sua originalidade (BRASIL, 2012).

No entender de Mota e Hansen (2018, p.169):

As especificidades de um lugar viabilizam oportunidades que podem
superar as desigualdades entre os grupos sociais. Cada lugar tem sua
base criativa, onde seus simbolos variam entre aspectos técnicos e
tradicionais. Um lugar criativo pode ser um espaco onde sao
produzidas inovag¢fes na medida em que as agdes da sociedade véo se
tornando coletivas.

O topico acerca da sustentabilidade (2° principio) ndo estd restrito Unica e
exclusivamente a questdo ambiental como alguns podem pensar em um primeiro
momento, inclui também uma sustentabilidade social’* e econémica explorando novos
caminhos e alternativas que tenham menor impacto no ambiente e que possam,
simultaneamente, proporcionar crescimento econdémico e ganhos sociais.

Refletindo acerca dessa tematica, Claudia Leitdo (2013), argumenta que:

0 Furtado (1984, p.32), argumentava, apropriadamente que: “[...] o objetivo central de uma politica
cultural deveria ser a liberacdo das forgas criativas da sociedade. N&o se trata de monitorar a atividade
criativa e sim de abrir espago para que ela floresga”. Para esse economista cepalino é necessario remover
os obstaculos a atividade criativa, instalados nas estruturas conservadoras e burocraticas e, ao mesmo
tempo, defender a liberdade de criar, “certamente a mais vigiada e coatada de todas as formas de
liberdade”.

I “Ndo podemos tratar os setores da Economia Criativa da mesma forma. Alguns setores tém, por
natureza, grande possibilidade de obter sustentabilidade econémica. No caso deles, a profissionalizagéo, o
aprimoramento da logistica de distribuicdo e a criagdo de marcos regulatérios podem transformar o Brasil
num exportador de bens culturais. Hoje, ndo temos uma legislagdo aduaneira favoravel a circulagdo dos
nossos produtos. Pelo contrario, somos fechados. Nossos estilistas, quando véo as grandes feiras de moda
do mundo, levam as roupas em suas malas, com medo da alfandega, porque se forem pegos com aquilo
terdo que pagar impostos. Por que o Brasil ndo consegue criar condi¢fes para que essa producdo cultural
saia do pais?” CLAUDIA LEITAO. Secretaria da Economia Criativa, entrevista em 03.05.2013.
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[...] ha setores que ndo tém grande possibilidade de obter
sustentabilidade  econbmica, mas possuem uma imensa
sustentabilidade social. E como se fossem cimentos que “colam” uma
sociabilidade, promovendo a solidariedade comunitaria, e por isso é
preciso investir neles. Foi o que eu disse a presidenta Dilma quando
estive com ela. Ela falava: “Mas isso ndo tem sustentabilidade”. E eu
respondia: “Presidenta, a moda brasileira tem tudo para ter; o design
brasileiro tem tudo para ter; a gastronomia brasileira tem tudo para ter;
agora, ha setores que ndo tém mesmo; e ndo interessa que ndo tenham,
porque se estamos falando de uma economia, temos um espectro tdo
grande de setores que aquilo que se sustenta deve segurar aquilo que
ndo se sustenta, pois todos sdo importantes”.

A referida Secretaria da Economia Criativa, segue:

Se s0 temos suco de laranja, ferro gusa e soja para exportar, com toda
a nossa diversidade cultural, nos faltam politicas. Poderiamos ser uma
referéncia no mundo, tanto de modelo de desenvolvimento quanto de
pais que consegue transformar sua diversidade cultural em servigos de
primeira linha. (CLAUDIA LEITAO, 13.05.2013)

Muitas atividades econdmicas, baseadas na pratica de producdo mais avancada
de tempos passados — o fordismo com a sua producdo em massa — geravam
desigualdades que historicamente se ampliavam e eram danosos a natureza e as formas
de vida ndo hegemonicas, impactando negativamente as condicGes de vida (BRASIL,
2012).

No bojo dessa politica de Estado:

Mas, para a constru¢do de um novo desenvolvimento é necessario a
construgdo de uma nova mentalidade econdmica. Diferentemente da
economia tradicional “taylorista”, a economia criativa se caracteriza
pela abundéncia e ndo pela escassez, pela sustentabilidade social e ndo
pela exploragdo de recursos naturais e humanos, pela incluséo
produtiva e ndo pela marginalizacdo de individuos e comunidades.
(Ministra Ana de Hollanda, BRASIL, 2011, p.14)

Por sua vez, Santos-Duisenberg (2008, p.58), aponta que:

A economia criativa aparece como uma mudanca das estratégias de
desenvolvimento mais convencionais centradas nas determinantes dos
termos de comércio e com foco nas commodities priméarias e na
fabricacdo industrial, para uma abordagem holistica multidisciplinar,
que lida com a interface entre a economia, a cultura e a tecnologia,
centrada na predominancia de produtos e servicos com conteldo
criativo, valor cultural e objetivos de mercado. Nesse novo cenério, a
interacdo entre economia e cultura esta sendo reformulada e espera-se
gue aumentando as perspectivas de desenvolvimento em muitos
paises.

Para Gianini Reis et. al. (2017, p.57) “a economia criativa como estratégia de

desenvolvimento, reconhece a criatividade como fomento de uma integracdo de
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objetivos Sociais, culturais e econdmicos”. Nesse contexto, a economia criativa €
responsavel pela geracdo de renda e emprego no pais e/ou regido.

O 3° principio referencial, da inovagdo, aponta que no passado esse termo estava
relacionado diretamente com o crescimento econdmico, ou seja, designava-se a
nlmeros, ao aspecto quantitativo. Porém, o documento destaca que a inovagdo supera
essa abordagem atrasada, estando intrinsecamente relacionada aos avancos
tecnoldgicos, a cria¢do de algo novo (inovagdo radical) ou na melhoria/aperfeicoamento
de algo ja estabelecido (inovagdo incremental), tratando-se ndo apenas de produtos ou
servigcos, mas também de processos (BRASIL, 2012). Quando levamos em conta a
dimensao cultural, a inovacao detém outro significado, compreendendo a ruptura com o
mercado e com a financeirizag&o.

Refletindo acerca dessa politica de Estado, Leitdo (2015, p.11), arrazoa que:

Enfim, maior do que os desafios relativos ao desenvolvimento da
economia criativa brasileira s&o os riscos de reduzirmos a economia
criativa, em nosso pais, ao dominio das industrias culturais e, por
conseguinte, ao mero pragmatismo neoliberal. A descontinuidade das
politicas publicas para a economia criativa torna-se impacta
negativamente sobre o campo cultural brasileiro, fragilizando ainda
mais o grande contingente de artistas, profissionais, pequenos
empreendedores e gestores dos setores culturais e criativos, formais e
informais, que movimentam a economia deste pais e que fazem do
Brasil um dos grandes “celeiros” da diversidade cultural do planeta.

Se tomarmos a arte como forma de vida, se resgatarmos na
criatividade humana uma energia sem finalidade, talvez tenhamos ai
um bom mote para qualificar a palavra “economia” como “criativa”,
uma economia, diferentemente das “industrias criativas”, voltada as
dinamicas de fusdo entre o criar e o viver. Afinal, ndo seria também
essa o sentido original da palavra economia?

A incluséo social € o 4° principio referencial desse Plano, na qual é entendida
como uma incluséo social no ambito da producdo por meio da qualificacdo profissional
(inicial e continua) e da geracdo de empregos e no aumento da renda dos trabalhadores.
A partir desse ponto de vista, a democratizacdo das oportunidades e das possiblidades
de acesso aos bens e servicos criativos € vital.

No decorrer do processo de produgdo deste Plano evidenciamos que diferentes
estudiosos da cultura e da criatividade opinaram e expuseram analises visando colaborar
na sua elaboragdo. Tais agentes ocupavam naquela conjuntura — de criagdo do
documento — cargos importantes em diferentes instituicdes, dentre eles é possivel
destacar Jurema Machado, coordenadora de cultura da UNESCO no periodo destacado;

Edna dos Santos-Duisenberg, chefe do programa de EC da UNCTAD; Enrique Saraiva,
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professor da Fundacdo Getulio Vargas (FGV); Lia Calabre, doutora em histéria social e
pesquisadora da Fundacdo Casa de Rui Barbosa, Tania Bacelar, gedgrafa, dentre outros.

As abordagens desses e de outros profissionais que colaboraram com o projeto
abrangeram um leque amplo e plural de temaéticas, convergindo, dessa maneira, a
realidade criativa e cultural nacional, que é demasiadamente diversificada.

No dizer da entdo Secretaria de Economia Criativa, do Ministério da Cultura:

[...] estamos construindo uma reflexdo sobre o que seria uma
economia da cultura para os pequenos, incluindo, ai, os informais. Sdo
0os milhGes de produtores -culturais brasileiros, 0s pequenos
empreendedores de varios setores: da cultura digital aos games, do
artesanato ao design, da arquitetura as artes. (CLAUDIA LEITAO,
03.05.2013)

No bojo desse processo, diversas questdes foram tratadas: a énfase na criagéo
de uma secretaria destinada a assuntos que incluam a criatividade e a cultura como
indutores de desenvolvimento; como as industrias tradicionais e as criativas se
reproduzem no Nordeste brasileiro do século XXI, considerando o fato dessa regido, por
muito tempo, ter sido ignorada em projetos relacionados ao setor secundario da
economia ou que envolviam intensa complexidade tecnoldgica; uma abordagem da
Economia Politica e como ela se relaciona com as industrias criativas; reflexdes sobre a
EC no Brasil; a urgéncia da idealizacdo e implementa¢do de um marco regulatdrio
adequado sobre a dimensao criativa, cultural e consequentemente simbdlica no Pais; o
papel do Estado e da criatividade como elementos indispensaveis da sustentabilidade,
do futuro e das proximas geracdes; como o investimento nas competéncias criativas
carece de ser uma prioridade inquestiondvel; a necessidade de indicadores e
informacBes institucionais para ampliar o entendimento sobre a tematica, tais
indicadores devem ser produzidos e sistematizados por instituicbes com experiéncia
nesse tipo de trabalho, a exemplo do IBGE e; como o direito autoral impacta na EC
enguanto um instrumento regulatorio e legal.

Oliveira, Araujo e Silva (2013) argumentam, apropriadamente, que é desejavel
que se aprofunde o nivel de intervencdo do Estado, no sentido de garantir crescimento
sustentavel da EC, dado que o Brasil é sabidamente rico e diverso culturalmente —

insumo basico para a atividade, tendo em vista que:

A economia criativa promove a diversificagdo econémica, de receitas,
de comércio e inovacdo, e pode se relacionar, de forma simbiotica,
com as novas tecnologias, notadamente as tecnologias de informacéo
e comunicagdo. (OLIVEIRA; ARAUJO; SILVA, 2013, p. 7).
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Na mesma linha de raciocinio, Reis (2008, p.143) argumenta que:

A economia criativa, como conceito e por suas caracteristicas
préprias, apresenta um enorme potencial de transformacéo e inclusdo
socioeconémica para o Brasil, se 0 pais souber entender e se inserir
nas novas dindmicas e arranjos institucionais que se formam nessa
economia (e.g. processos colaborativos, redes, aliangas entre agentes e
setores, conciliagdo do tangivel e do intangivel, do econémico e do
social, exigéncias de capacitacdo distintas). O debate e a
conscientizacdo sdo, portanto, fatores sine qua non para que nossa
criatividade seja traduzida em resultados também econdémicos. E
preciso reconhecer que a criatividade € recurso necessario, mas ndo
suficiente, para que a economia criativa se desenvolva. Governanca,
infraestrutura onipresente de tecnologia e comunicagdes e educacdo
com um perfil diferenciado s&o elos fundamentais para sustentar um
processo de desenvolvimento ancorado na economia criativa.

Leitdo (2015, p.11), por sua vez, menciona que:

Carecemos de novas linhas de crédito para fomentar os
empreendimentos criativos brasileiros. Precisamos construir uma nova
educacdo para as competéncias criativas, além de infraestrutura que
garanta a criagdo/producdo, difusdo/circulacdo e fruicdo/consumo de
bens e servigos criativos dentro e fora do pais. Por ultimo, ha que se
produzir marcos regulatérios, sobretudo, tributarios, trabalhistas,
previdenciarios e civis, que permitam o desenvolvimento das
dindmicas econdmicas dos setores culturais e criativos brasileiros

O espaco oferecido a esses profissionais é verdadeiramente genuino, pois
legitima o Plano da Secretaria de Economia Criativa e oferece diferentes perspectivas
sobre uma ramificacdo econdmica emergente na realidade nacional. Além dos mesmos
citarem e se referirem a outros agentes e intelectuais, notamos como tais profissionais
enriquecem o debate e constroem uma base a ser aprofundada e potencializada. A partir
de alguns pontos de vistas contidos nesta parte do Plano da SEC, temos um arcabouco
teorico inicial em condicBes de embasar futuras pesquisas, seja sobre a criatividade, a
cultura, sustentabilidade, politicas publicas, inovacdo ou etc., a0 mesmo tempo, a
divulgacdo e valorizacdo dessas ponderacGes € uma forma de dar continuidade a
processos e projetos dessa ordem.

Entretanto, apos a elaboracdo e implementacdo desse Plano sobre a EC no
Brasil, nenhuma outra proposta nesse sentido foi de fato produzida e aplicada. Houve
um desmantelamento gradual de politicas e a¢des consistentes acerca da EC no Pais, em

que o0 auge desse processo de desagregacdo se da com a “diminui¢do” do MinC a mera
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Secretaria Especial, que hoje é vinculada ao MTur. Isso explica em grande medida a
auséncia (deliberada) de outro plano da SEC desde entéo.

E muito dificil dar continuidade a alguma iniciativa incipiente, mesmo que ela
tenha grande poder transformador quando as principais institui¢ces politicas — no caso o
MinC e a SEC — sdo desvalorizadas ¢ “rebaixadas”, com isso, suas capacidades,
instrumentos e recursos sao sufocados ao maximo levando a uma desarticulacdo do que
fora construido.

Idealizar, criar e implementar outros planos analogos ao aludido seria uma forma
de avaliar se as diretrizes, acdes e politicas contidas nesse documento foram de fato
cumpridas, ou seja, verificar o que foi alcangado, os efeitos satisfatdrios obtidos atraves
da congruéncia de projetos e instituicBes, criando mecanismos para aprofunda-los e
atualiza-los. Junto a isso, podemos citar também, a possibilidade de se observar quais
gargalos foram mantidos ou ampliados no periodo contemplado, entender o do porqué
da manutencdo dessas problematicas e a partir disso tracar novos caminhos e
alternativas visando soluciona-los.

Um exemplo da falta desses tais projetos, semelhantes ao que estamos
discutindo, € que ndao ha nenhum material disponivel, seja ela em forma de relatorio
técnico, livro ou artigo cientifico, produzido por algum ministério ou 6rgdo nacional
envolvido na criacdo do Plano da SEC, investigando e examinando se as estratégias de
acdo e o0s objetivos do supracitado documento se materializaram. O que temos
disponivel sdo abordagens de pesquisadores em forma de artigo, como aquele produzido
— e ja mencionado — por De Marchi (2014). As pesquisas desse carater buscam analisar
algumas segmentacdes, problematicas ou questdes levantadas no material da SEC, estas
que sdo passiveis de serem estudadas, mas que impossibilitam precisar quais os reais
avancgos conquistados.

Outro exemplo e talvez ainda pior que o anterior, ¢ que na auséncia de um
estudo desse escopo, inexiste ou ficam restritos os instrumentos capazes de auxiliar na
elaboracdo de politicas publicas para o segmento criativo, logo, verificamos a medio
prazo, a falta da organicidade comentada anteriormente, em que predomina-se apenas
politicas fragmentadas, singulares e de pouca articulagdo com outras agdes. Assim, esse
campo, o0 da EC, tem suas potencialidades prejudicadas ao ndo ser fomentado
adequadamente.

Serra e Fernandez (2014) afirmam que houveram avangos na dimensdo criativa

nacional materializados na geragdo de empregos, por exemplo, mas realgam a néo
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existéncia de articulacdo entre as politicas que acabam por produzir lacunas, observadas

nas esferas estaduais e até mesmo municipais:

As politicas puablicas de estimulo as atividades criativas tém se
mostrado bem sucedidas no Brasil, a julgar pela expansdo observada
no emprego - apesar da precariedade dos dados - e pela multiplicacdo
dos empreendimentos de promocdo da inovacdo e do resgate e
fortalecimento de nosso patrimdnio cultural. Entretanto, persistem
ainda lacunas na articulagdo das politicas de promoc¢do da economia
criativa com as demais, além da prépria compreensao de seu potencial
por parte do poder publico, especialmente nas esferas estaduais. A
auséncia de instdncias correspondentes a Secretaria Nacional de
Economia Criativa nos estados e de iniciativas dessa esfera que
fortalecam o0s programas municipais de desenvolvimento local com
base na EC sdo constatagdes ilustrativas dessas lacunas. (SERRA;
FERNANDEZ, 2014, 367).

Similarmente ao caso da EC, esta em falta os estudos institucionais e
governamentais acerca da Inddstria de Games no Brasil. Os dois Censos da I1BJD
publicados um em 2014 (FLEURY, NAKANO E CORDEIRO, 2014) e outro em 2018
(SAKUDA; FORTIM, 2018) foram importantes ao mapearem essa atividade produtiva
no Pais, levantando informac@es e indicadores sobre producdo, receitas, trabalhadores e
etc.

O 1l Censo conta com uma série de entrevistas com as desenvolvedoras de
games que elucidam e esclarecem varias questdes atreladas a esse segmento econdmico,
o principal deles e que é de valor imensuravel para a presente pesquisa, foram os tdpicos
dos obstaculos enfrentados por tais empreendimentos no Pais. Os respondentes apontam
caminhos passiveis de serem aplicados para reverter esses problemas de expressiva
ocorréncia no lado da oferta, mas que geram impactos também no lado da demanda.

O material propicia um comparativo com o | Censo, fazendo um diagnéstico dos
avangcos que ocorreram entre 2014 e 2018, notadamente nos games criados e
comercializados, na distribui¢do das desenvolvedoras, nas receitas obtidas por elas e no
quantitativo dessas empresas no Brasil, condicionando para além, uma analise regional.
Por se tratar de um desdobramento, em outras palavras, de uma sequéncia do I Censo, 0
de 2018 é do ponto de vista metodologico e estrutural mais completo que o de 2014,
apresenta mais levantamentos, andlises, dados e indicadores sobre essa industria.

Enquanto o | Censo da IBJD focaliza em algumas (as principais) segmentacoes
da Industria de Games, como o perfil das desenvolvedoras (faturamento, recursos
humanos, namero de colaboradores e entre outros), a distribuicdo delas, perfil dos jogos

e do desenvolvimento deles, bem como as formas de financiamento, distribuicéo,
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internacionalizacdo e perspectivas, o Il Censo além de contemplar todos esses topicos
de maneira muito mais elucidativa e aprofundada, inclui outros pontos essenciais:
aborda a questdo da propriedade intelectual, detétm um topico denominado
“Ecossistema” no qual verifica os intercambios entre os agentes dessa industria e
também, as trocas existentes com o0s agentes pertencentes a outras industrias, detalham a
relacdo com Orgdos governamentais, evidenciando qual a importancia da esfera publica
para 0 segmento, citam organizacGes de apoio e fazem uma anélise da percepcdo dessa
indUstria, elencando os pontos fracos e fortes e os desafios especificos.

Porém, os resultados contidos nesse Il Censo, mais denso e detalhado, ndo séo
imutaveis e acabados, e apesar de demonstrarem varias questdes significativas, estdo
relacionados a uma dada conjuntura, a um momento especifico da realidade brasileira.
No momento atual, enquanto escrevemos esse trabalho no ano de 2022, o cenéario
politico e governamental se alterou, o nimero de players também, a geracdo dos
consoles é outra, a visdo que as pessoas e 0s agentes politicos tém quanto a essa
industria ndo é a mesma e muito possivelmente a relacdo das desenvolvedoras existentes
também, tanto em ambito nacional, quanto em escala regional. Em decorréncia desses e
de muitos outros fatores, é extremamente necessario a elaboragdo de um 11l Censo, tal
como ja evidenciamos no trabalho.

Na inexisténcia do mesmo, teremos logo mais, em questdo de anos, dados,
indicadores e informacdes defasadas, os poucos disponiveis — assim como no caso da
propria EC — terdo sido produzidos isoladamente por meio de fontes e métodos
diferentes, deixando de constituir, assim, uma unidade sistémica, que quando analisados
também separadamente, ndo serdo capazes de oferecer uma percepcdo adequada do
todo, da realidade nacional dos jogos eletronicos.

A principal consequéncia é que as politicas publicas para o segmento de games
serdo comprometidas ao extremo. Se ndo deixarem de existir, as rarissimas politicas
publicas ndo vdo condicionar nenhum avancgo significativo, obstacularizando os
multiplos potenciais observados nessa industria.

Isto posto, os trés documentos explicitados séo iniciativas governamentais que
criaram uma base interessante para a expansao tanto da EC — pautando-se no Plano da
SEC — como da Industria de Games — considerando os Censos da IBJD. Esses pontos
positivos verificados nos materiais ajudaram no entendimento das peculiaridades
vinculadas em ambos 0s segmentos, contribuiram também na delimitag&o conceitual —
principalmente no caso da EC -, sistematizaram indicadores e informacdes e

propuseram possiveis a¢des a serem usadas.
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Tratando-se de uma ramificagcdo econdmica emergente e de um segmento ainda
em vias de consolidacdo, e também na auséncia de producdes desse escopo, através dos
dois censos e do Plano da SEC a criacdo de politicas publicas especificas para essas
areas ou a adequacao de algumas ja existentes ficou facilitada.

Nessa Otica, possuem uma importancia inquestionavel ao serem pioneiros em
estudos relacionados a processos e atividades atreladas a inovacdo tecnoldgica e de
gestdo, sustentabilidade, criatividade, inclusdo produtiva e etc., entretanto, ndo séo
produgdes perfeitas, contam com questdes a serem solucionadas, exploradas ou
atualizadas, mas tal urgéncia, sO vai acontecer de verdade quando outros materiais,
objetivando dar sequéncia a esses projetos vanguardas, forem fomentados, criados e
implementados pelo Estado — o que néo significa descartar a esfera privada. Apenas
dessa maneira, podemos avancar ainda mais e valorizar todo o esforco empreendido

pelo Estado brasileiro, num periodo histérico bem recente.

4.2 A participagdo do Estado e do mercado no fomento a Industria de Games: uma
analise nacional e regional

Verificamos que o segmento de games ndo se expande e se consolida de forma
involuntaria, como uma forca da natureza ou apenas pelos desejos, ambicBes e boa
vontade dos agentes internos da industria. Nenhuma atividade produtiva inserida no
interior da ampla e diversificada EC é capaz de fazer isso. E preciso que diferentes
estratégias, acdes, objetivos e articulacGes sejam engendradas, fomentadas e em alguns
casos corrigidas/atualizadas para que haja um efetivo avango.

O Estado mediante seus mecanismos mais expressivos, como as politicas
publicas e a sua capacidade de propor parcerias com o setor privado tem papel
imprescindivel na proposicdo de acGes e planos sistémicos, como observamos na parte
anterior. O proprio setor empresarial privado também dispbe de instrumentos para
assumir um papel de protagonismo e diversificar as possibilidades aos empreendedores
do segmento de jogos eletrdnicos.

Entretanto, o campo de agéo tanto do Estado quanto do mercado nédo deve se
restringir aos essenciais planos e relatdrios técnicos que incorporam varios agentes e as
condigdes de financiamento que potencializam a producdo através da facilitacdo de
acesso a recursos — quando o dinheiro investido é bem utilizado. E pertinente que tais

esferas estejam voltadas também a formacdo/capacitacdo de todos os sujeitos atrelados
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ao mercado de games — de niveis e ocupacdes diferentes — ou seja, ao avanco das
estruturas basicas da industria para além da producgéo em si.

Assim, na presente parte da investigagdo estaremos focalizando nos cursos de
graduacdo e técnicos disponibilizados pelas universidades publicas e pelo Sistema S no
recorte espacial destacado. Com essa busca podemos ratificar ou apresentar
contrapontos — do ponto de vista regional — frente ao que as desenvolvedoras de jogos
eletronicos afirmaram no 1l Censo da IBJD referente a capacitagdo de profissionais.

Além disso, vamos apresentar o resultado do questionario feito junto ao criador
do Museu do Videogame Itinerante que percorre o Brasil — e 0 mundo — levando toda a
histéria e a cultura vinculada aos jogos eletrénicos. Vale fazer uma ponderacao
importante. Buscamos também entrevistar o Secretdrio de Economia Criativa e
Diversidade Cultural, Rafael Nogueira Alves Tavares da Silva e uma desenvolvedora de
jogos eletronicos da cidade de Campo Grande, MS, tendo em vista a forma como
poderiam contribuir com a nossa pesquisa ja que sdo agentes estritamente vinculados ao
segmento e a esfera criativa, mas em ambos 0s casos ndo tivemos devolutiva. Tal
desenvolvedora, inclusive, é a Unica de Campo Grande que conseguimos obter os meios
de contato (e-mail e a rede social Instagram).

O Sistema S é composto por 9 instituicdes’> que sdo administradas por
confederacdes e federacdes empresariais sem fazer parte do rol de entidades publicas,
em outros termos, ndo sao administradas pelo governo. Os servicos ofertados por essa
organizacdo sdo extremamente plurais, envolvendo desde a capacitacdo no ambito do
comércio e da industria até a aprendizagem na esfera dos transportes. As atividades
estdo assim ligadas a educacdo profissional mediante a oferta de cursos e ao bem-estar
social.

Fizemos uma busca em parte dessas instituicdes, notadamente aquelas que
envolvem a industria, comércio e a atividade empreendedora objetivando encontrar
cursos na area dos games: Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai),
Servigco Nacional de Aprendizagem do Comeércio (Senac), Servi¢o Social da Industria
(Sesi), o Servigo Social do Comércio (Sesc) e o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (Sebrae). Essa investigagdo ocorreu em todos os estados que

compde o Centro-Oeste mais o Distrito Federal.

2 As noves instituicdes sdo: Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai), Servico Nacional de
Aprendizagem do Comércio (Senac), Servico Social da Industria (Sesi), Servico Social do Comércio
(Sesc), Servigo Nacional de Aprendizagem Rural (Senar), Servigo Nacional de Aprendizagem do
Cooperativismo (Sescoop), Servigo Social de Aprendizagem do Transporte (Senat), Servi¢co Social de
Transporte (Sest) e o Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae).
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Antes de analisar o caso particular de cada UF é necessario salientar que o
quadro de cursos ofertados pode variar e mudar com o passar do tempo em cada uma
das instituicdes destacadas acima, assim, 0s cursos encontrados no momento em que
essa busca € processada (2022) ndo indica uma situagdo imutavel e acabada.

No Mato Grosso do Sul verificamos que apenas 0 Senac oferta um curso na area
dos games denominado “Técnico em programacdo de jogos Digitais” em que o foco é a
capacitacdo de profissionais na parte da criagdo e desenvolvimento de tais jogos, seja
para games de computadores ou para aqueles de dispositivos mdveis. A prioridade é a
producdo deles sem qualquer mencéo a parte juridica ou de mercado do segmento. Um
ponto importante que merece ser explicitado é o fato do mesmo néo ser gratuito, tendo
um custo de R$ 3.600,00” pelas 1.000 horas de carga horaria.

No Mato Grosso, realizando a busca nas instituicdes destacadas ndo achamos
nenhum curso voltado aos jogos eletrénicos especificamente. Existem curso focados no
empreendedorismo, inovacgdo, sistemas e informatica que de alguma forma podem
contribuir para os sujeitos inseridos no interior dessa industria dependendo da ocupacéo
dos mesmos.

Notamos algo parecido no estado de Goias em que inimeros cursos de tematicas
interessantes, variadas e com grande potencial no desenvolvimento profissional séo
ofertados por essas instituicbes sem terem conexdo direta com os profissionais da area
dos games. A Unica mencdo aos jogos digitais se deu no Sebrae visto que ele
disponibiliza para estudantes varios tipos de jogos educacionais que nao tém, entretanto,
qualquer relacdo com a capacitacdo dos profissionais da industria.

No Distrito Federal dois cursos, um mais especifico que o outro, estdo
relacionados aos jogos eletronicos. O primeiro deles, estritamente articulado com o
segmento, foi encontrado no Senai e ¢ intitulado “Desenvolvedor de jogos eletronicos”
direcionado a topicos de programacao e software, algo parecido com aquele verificado
no Mato Grosso do Sul, a plataforma ndo deixa evidenciado se ele € gratuito ou ndo e
detém uma carga horaria de 200 horas. O outro curso ofertado — gratuito e com uma
carga horéaria pequena de 34 horas — pelo Sebrae chamado “Tecnologia e inovagao para
o audiovisual” ¢ menos particular que o anterior e apresenta iniimeras tecnologias
disruptivas para a producdo de conteddo do audiovisual. Optamos por citar esse curso
no texto ja que o mesmo enquadra 0S games como uma dessas tecnologias, junto a

Realidade Virtual (VR) — especialmente os 6culos VR, em alta no mundo dos jogos

73 Considerando o salario minimo atual, que é de R$ 1.212,00, sdo necessarios aproximadamente trés dele
para a pagamento do curso.

166



eletrénicos. Tal curso ndo se limita a esfera da producéo, objetiva também oferecer um
panorama do comportamento das pessoas frente a essas novas ferramentas inovadoras.

Tal investigacdo para identificar cursos na area dos jogos eletrbnicos se
desdobrou também, como mencionado anteriormente, no ambito das universidades
publicas da Regido Centro-Oeste. Visamos assim encontrar cursos tanto na graduacao
quanto na pos-graduacdo ou especializacbes e apesar de ndo termos identificado
nenhum que seja especifico na area dos games — que tenham como objetivo formar, por
exemplo, desenvolvedores, programadores, criadores focados nos jogos eletrénicos ou
especialistas de mercado desse segmento — notamos a existéncia de cursos que podem
agregar aos profissionais que pretendem ou que ja estdo inseridos nessa atividade
produtiva.

No Mato Grosso do Sul, as trés universidades publicas do estado (UFMS,
UEMS e UFGD) disponibilizam um leque de cursos presenciais — e até mesmo a
distancia (EaD) — que abrangem tematicas variadas e associadas com a inovagdo e
tecnologia e que detém capacidade de corroborar na qualificacdo destes profissionais
citados. A UFMS oferta na modalidade EaD a graduagédo intitulada “Curso superior de
Tecnologia da Informacao”, além dos cursos presenciais de “Ciéncia da Computagdo”
no campus de Ponta-Por3, de “Audiovisual”, “Engenharia de Software”, Engenharia da
Computacao”, “Ciéncia em computacdao” e “Analise e Desenvolvimento de Sistemas”
em Campo Grande. O curso em “Sistemas de Informagao” € ofertado em varios campus
diferentes. A nivel de po6s-graduagdo a universidade oferece 0 curso de “Ciéncia da
Computacdo” na cidade de Campo Grande.

Sobre a UEMS e considerando os cursos que tem potencial para corroborar aos
profissionais da induUstria supracitada, constatamos apenas a existéncia de cursos no
ambito da graduacéo, sendo eles: “Ciéncia da Computagdo” e “Sistemas de Informagao”
em Dourados e “Computagdo” (licenciatura) em Nova Andradina. A UFGD, assim
como a UEMS conta apenas com cursos na graduagdo: “Engenharia da Computacdo”,
“Sistemas de Informagao” além de um curso EaD de licenciatura em “Computagio”,
todos em Dourados.

No Mato Grosso o quadro verificado apds a busca é muito semelhante, seja nos
cursos encontrados e no fato de serem praticamente voltados & formagdo em
graduacbes. A UFMT oferta “Ciéncia da Computacdo”, “Sistema de Informagao” e
“Engenharia da Computa¢ao” todos na capital do estado, Cuiaba. A outra universidade

publica do estado, a UNEMAT, conta com os seguintes cursos: “Ciéncia da
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Computacao” em trés campus (Alto Araguaia, Barra do Bugres e Caceres) e “Sistemas
de Informacao” no campus de Sinop.

O estado de Goias conta com duas universidades publicas, a UFG e UEG, a
primeira delas contempla ndo apenas cursos a nivel de graduacdo, como também em
pos-graduacdo. No primeiro caso as graduacdes disponiveis sdo: “Ciéncia da
Computagdo”, “Design Grafico”, “Engenharia da Computagdo”, “Engenharia de
Software” e “Sistemas de Informacdo” em Goiania. No segundo, em pos-graduacao, séo
duas opgoes: “Ciéncia da Computagdo” ¢ “Engenharia da Computagdo”. Ja a UEG tem
apenas o curso de “Sistemas de Informagao” na graduacao.

A universidade publica do Distrito Federal, a UnB, também conta com uma
variedade de cursos que sdo passiveis de auxiliarem os sujeitos da IndUstria de Games
para uma melhor formag&o/qualificacdo profissional na auséncia dos cursos especificos,
sdo eles a nivel de graduagdo: “Ciéncia da Computagao”, “Computacdo” (licenciatura)
“Design” e “Engenharia da Computa¢do” no campus Darcy Ribeiro ¢ o curso em
“Engenharia de Software” no campus Gama. Na pds-graduacdo as opgles encontradas
sdo trés: “Computagdo Aplicada”, “Design” e “Informatica”.

Ap0s a busca, constatamos que de fato ndo existem muitos cursos destinados aos
profissionais dos jogos eletrdnicos quando tais agentes visam se qualificarem,
atendendo assim, a uma tendéncia desse mercado que vem exigindo dos trabalhadores
cada vez mais, conhecimento e criatividade. Ao mesmo tempo, para aqueles que querem
ingressar na indastria, ha pouquissimos cursos ofertados, parcela majoritaria sao
graduacOes de areas correlatas que até contribuem, mas que nédo séo especificos dessa
atividade produtiva. As vezes, as universidades plblicas detém cursos voltados a
programacao, design e informatica.

E necessario ressaltar que assim como no caso do quadro de cursos técnicos do
Sistema S, os identificados nas universidades publicas da Regido Centro-Oeste podem
sofrer mudancas nos préximos anos de acordo com a demanda, bem como a partir dos
interesses das instituicdes.

Quanto ao questionario respondido por Cleidson Lima, o criador do Museu do
Videogame Itinerante, o material é composto 6 perguntas que contemplam assuntos e
tematicas diferentes na dtica da EC, mas principalmente dos jogos eletrénicos (A
integra da entrevista/questionario esta no apéndice da pesquisa). Assim, questdes
atreladas a pandemia da COVID-19, os obstaculos enfrentados por ele e pela industria e

politicas publicas estiveram presentes.
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A primeira questdo levantada foi “Cleidson, vocé é um dos criadores do Museu
Videogame Itinerante? Como surgiu a ideia de criar um museu com foco na industria
dos games?”. Na resposta ele destaca em tom de brincadeira que o museu surgiu a partir
de uma discussdo com a sua esposa no ano 2011. Na oportunidade o casal tinha em casa
varios jogos eletronicos e hardwares e que a esposa dele, certo dia, afirmou “Ou vocé
transforma essa sua colecdo em um museu, ‘pra’ tirar de casa, ou vocé vai sair de casa
com eles”, foi a partir desse momento que o museu ganhou vida. Na mesma resposta
Cleidson traz algumas informacdes de grande relevancia, como o fato do museu ter sido
eleito em 2014 o mais criativo do Pais pelo antigo MinC e de ter visitado 18 estados do
Brasil, além de Paris e Londres, junto a isso, destaca que anualmente 0 museu recebe
cerca de 5 milhGes de visitante.

Na segunda pergunta “Quais 0S objetivos da 1° semana Sesc Geek aqui em
Campo Grande? Divulgar as potencialidades criativas, culturais e financeiras desse
segmento ou outro objetivo em especial?” o mesmo evidencia que a 1° semana Sesc
Geek que ocorreu em outubro de 2011 em Campo Grande buscou unir 0s games com
outras manifestagdes culturais e criativas em ascensdo, como o cosplay, mas também foi
uma oportunidade para divulgar a histéria dos videogames que em 2022 esta
completando 50 anos.

Na resposta para a terceira pergunta “Como vocé analisa a producdo e o
consumo de jogos eletrénicos, demais acessorios do segmento de games no Brasil e no
Centro-Oeste?” ele ratifica algo que constatamos na pesquisa: o Brasil € um grande
mercado consumidor, mas carece de um avan¢o na producdo, producdo esta voltada
sobretudo para jogos mobile. Quanto ao Centro-Oeste, ela enfatiza que muitos criadores
migram para 0s centros produtores como S&o Paulo e Rio de Janeiro e que a producao
No Nosso recorte espacial € irrisoria.

A resposta dada a quarta pergunta foi extremamente relevante, pois quando
questionamos “Como vocé avalia as atuais politicas de fomento de jogos eletrdnicos no
Brasil, especialmente no Centro-Oeste? Que outras politicas e agdes poderiam ser
idealizadas para expandir esse segmento considerando a realidade da Regido Centro-
Oeste?” Cleidson chamou a atencdo para o fato de ndo conhecer nenhuma acdo
deliberada que objetive uma producdo em massa e diversa de jogos eletronicos no Brasil
e no Centro-Oeste (que vincule as desenvolvedoras as universidades e empresas). Ele
destaca a existéncia de alguns movimentos que incluem start-ups no lado da oferta e as

tentativas de reducdo de impostos com desdobramentos no lado da demanda e da oferta.
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Na pergunta tocante a pandemia de COVID-19 “Na sua opinido, quais 0s
impactos da pandemia de COVID-19 para a industria de games no Brasil
(principalmente no Centro-oeste)?” ele pondera sobre uma vantagem obtida devido ao
isolamento social no Pais — que variou de cidade para cidade, em alguns locais esse
isolamento foi mais brando e em outros, mais forte — que intensificou o consumo online
dos jogos eletrénicos favorecendo as midias digitais.

Na ultima pergunta acerca do futuro do evento e do proprio museu “Quais 0s
desdobramentos futuros do evento em ambito nacional? E os do Museu do Videogame
Itinerante?” o criador afirmou que a agenda de 2022 estava lotada, inclusive, em julho e
agosto de 2022 o museu voltou a Campo Grande mais uma vez. Soma-se a isso, a ideia
de criar pockets do evento para atender locais com unidades e espacos de realizagdo
menores.

A entrevista foi significativa, pois além de real¢ar alguns pontos constatados na
presente pesquisa, nos mostrou que a Industria de Games se faz também com outras
manifestacdes culturais e criativas, uma colaborando para a expansdo e valorizacao da
mesma. Corroborou também ao expor o depoimento de um agente do Centro-Oeste que
observa de perto todas as dificuldades vinculadas a esse segmento econdmico que
inibem seu avanco, tanto na perspectiva nacional quanto regional.

Isto posto, é urgente que novos mecanismos sejam produzidos pelo Estado e
pelo mercado e que estes estejam direcionados ao avango dessa industria em ambito
regional, haja vista, as deficiéncias encontradas que impactam na produgdo e
subsequente oferta dos produtos, como também, as que influenciam no comportamento
dos consumidores. Criar e divulgar cursos voltados aos jogos eletrbnicos, seja na
graduacdo, pds-graduacdo ou cursos técnicos € um caminho ousado, mas de grande
potencial e extremamente requerido. Simultaneamente, uma alternativa mais plausivel, é
conseguir “linkar” os cursos que existem na area do design, informéatica/computacéo e
do audiovisual aos games.

Promover outras acOes, projetos e politicas publicas é essencial, pois o que foi
colocado acima néo terd efeito nenhum caso seja implementado isoladamente, buscar
uma mudanca na totalidade da inddstria, com um olhar abrangente e horizontal frente as
principais problematicas e virtualidades é peca-chave para uma mudanca de paradigma

desejada.
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CONCLUSAO

ApoOs a investigacdo processada nos capitulos da presente dissertacdo
evidenciamos o0 quanto 0 segmento de jogos eletrénicos é complexo e multifacetado. De
um lado, podemos analisd-lo sob o prisma da inovacdo, da incorporacdo de novas
tecnologias no seu processo produtivo e nas novas maneiras de gerir um
empreendimento nesse tipo de atividade econdmica; de outro, é cabivel interpreta-lo
como um segmento de potencial comunicacional, umbilicalmente relacionado com a
cultura, com a criatividade dos sujeitos envolvidos nas suas multiplas etapas e com a
producéo de simbolos.

Na mesma direcdo, a EC se mostrou ser uma ramificacdo da economia que tem
um expressivo potencial, que igualmente é complexa e abarca topicos subestimados no
campo mais tradicional da economia. Ela ndo procura saber se mais ou menos Estado,
se mais ou menos mercado pode proporcionar desenvolvimento socioeconémico. A EC
ndo ignora nenhum destes entes, ambos estdo — e precisam estar — em relacdo de
convergéncia e se condicionam reciprocamente (Kurz, 1998). Dada a sua magnitude e
emergéncia, bem como sua capacidade transformadora - haja vista que remodela o que
existe, atribuindo novos significados a servicos e bens preexistentes, ou criando novos
ativos - é uma alternativa social, econémica e cultural que prescinde de relevante
atribuicdo de estratégia governamental na proposicao de politicas publicas, em especial
0 Brasil.

Como demonstramos, a EC ganha outro patamar na década de 1990 gracas aos
movimentos histéricos de governos como na Australia e Reino Unido. Contudo, as
décadas de 1970 e 1980 foram de transicdo favoravel, em que a pratica de producédo
mais avancada até entdo, o fordismo racional (UNGER, 2018), extremamente
estratificado e convergente com o setor industrial, dd& vazdo a algo transversal,
multidisciplinar e multisetorial. Assim, ndo basta mais “apertar parafusos” ou obedecer
a ordens, torna-se imperioso ser inventivo, criativo, criar algo e dar alguma finalidade
pratica a tal criacdo.

E uma vantagem observada nessa forma de se pensar e fazer economia €
justamente essa sua condi¢do plural de poder ‘“atravessar” por mais de um setor da
economia. Se antes, o fordismo alinhado com o setor secundario guiava a forma como
paises se organizavam economicamente objetivando o desenvolvimento, com a EC
outras portas se abrem e segmentos/setores se articulam. A inventividade ndo é

exclusiva das industrias, estd situada também no setor agropecuario e nos Servigos.
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Inovar e implementar algo diferente daquilo que ja € conhecido e difundido cria bases
criveis e resistentes para condicionar ganhos econdmicos, mas igualmente, beneficios
vistos em outras areas, como no acréscimo de renda e riqueza, meio ambiente,
educacdo, saude e etc.

Averiguamos que o fato do Brasil ser um Pais periférico, de ocupar uma posi¢édo
de coadjuvante na producdo tecnologica e industrial mundial e ter demorado para
plasmar estratégias densas que levassem em conta a criatividade, somado aos problemas
enddgenos - como a instabilidade politica que perdura desde o golpe institucional de
2016 -, mais as dificuldades educacionais e a reducdo de pastas ministeriais (0 melhor
exemplo notado, sem davidas, é o do extinto MinC) a meras secretarias ajuda a explicar
o do porqué da EC ndo experimentar um consistente processo de expansao geografica
no territério nacional — em partes, colabora também nos obstaculos enfrentados pelo
segmento dos games, no passado e na atualidade.

Inclusive, a desarticulacdo do MinC é o fator principal que vem culminando com
a escassez de trabalhos e pesquisas sobre a EC no Pais. Assim, sdo poucas as iniciativas
tencionando compreender como Sse processa e quais sdo 0s desdobramentos dessa
economia no Brasil. Na pesquisa, observamos mediante o Plano da SEC (BRASIL,
2012) — que foi na época de sua publicacdo uma iniciativa inovadora e inédita em
virtude da sua capacidade de articular multiplos agentes e ministérios — que o Brasil
ingressou tardiamente nas estratégias mais sistematizadas sobre o assunto, ainda que
apresente grande potencial criativo, produto da soma da nossa diversidade cultural com
0 improviso, a inventividade e os variados conhecimento nacionais. Infelizmente, com a
deliberada extin¢do do MinC e a ndo proposi¢do de outros estudos como o Plano da
SEC, o Brasil enfrenta um marasmo de pesquisas e investigacdes institucionais sobre a
EC capazes de auxiliar novas discussoes e reflexdes.

Gianini Reis (2017) ratifica essa condicao plural da EC ao argumentar que esta
articula o econdbmico ao social e ao cultural — podemos incluir também, como
constatamos, a questdo tecnologica nesse movimento de convergéncia — e enfatiza a
importancia do papel do Estado. Esse agente é um facilitador no que tange a expanséao
da EC, tal ponderacdo estd de acordo com a historia de surgimento e expansdo entre
paises, em que o Estado — de diferentes formas é verdade — fomentou o avango dessa
ramificacdo econémica. Assim, ficou cristalino que é inviavel imaginar e almejar que
ela tenha mais protagonismo no Pais se o Estado — no caso, o brasileiro — a secundariza,

se ha uma desarticulagdo massiva das agdes e dos planos implementados no passado
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recente, bem como o enfraquecimento (desmantelamento mesmo!) dos agentes
responsaveis por tais acoes.

No Brasil, mediante os indicadores que coletamos junto ao Itad Cultura (2021), e
depois sistematizamos e apresentamos em graficos e tabelas, observamos que a EC
enfrenta oscilacbes em seus numeros e indicadores quando consideramos um recorte
temporal de aproximadamente dez anos. Seja no caso dos trabalhados da EC, seja dos
empreendimentos, notamos momentos de crescimento nos nimeros absolutos e outros
de queda. Por exemplo, o quantitativo de trabalhados dessa ramificacdo (somados o0s
especializados, de apoio e incorporados) contou com crescimento entre o periodo 2016-
2019 apos ter no ano de 2014 o seu melhor desempenho, em contrapartida, os anos de
2020 e 2021 foram de decréscimo. Um fator que destacamos como possivel explicagdo
para isso foram os efeitos da chegada e disseminacdo da pandemia de COVID-19. Nao
desconsideramos, entretanto, o tratamento sanitario que o governo brasileiro atribuiu a
essa grave pandemia. Alias, o quantitativo de mortes expressa limpidamente “a forma e
o conteudo” de como o governo brasileiro enfrentou a questdo (satde publica).

Junto a isso, de 2015 a 2019 o nimero de empresas criativas também diminui
ano apdés ano: em 2014 o Brasil bateu o recorde de empreendimentos com 161.835, em
2019, porém, esse numero despencou para 140.517. Apesar desse quadro com ressalvas,
guando ilustramos e destacamos 0s lucros desses empreendimentos foi possivel
perceber que os Ultimos anos computados indicaram éxitos. Em 2017, o valor obtido
ficou em R$ 276.090.831.000,00 e no ano de 2018 em R$ 273.061.978.000,00, até
entdo o melhor ano em questdo de lucratividade das empresas criativas havia sido 2014
com R$ 270.001.784.000,00.

Podemos ponderar, dessa maneira, que 0s eventos histéricos explicitados e
discutidos na dissertacdo — e mencionados nessa parte do trabalho — culminaram em um
contexto no qual a EC mesmo tendo incontaveis potencialidades, dada a sua amplitude
de acdo, é inibida e inserida num processo de oscilacdes, mas principalmente de pifios
ou nulos avancgos, quase imperceptiveis dependendo de quais os indicadores tomados
para analise.

O Centro-Oeste, nosso recorte espacial, € uma regido que tem forte vinculo com
0 agronegdcio™ — isso vale até para as industrias — e estd distante dos montantes

visualizados no Sudeste brasileiro, essa por sua vez, além de ter um quantitativo

™ Siqueira (2013, p. 79) advoga que “o dinamismo da regido Centro-Oeste esta claramente vinculado ao
aprofundamento da especializagdo do pais em commodities agricolas e minerais e & expansdo da fronteira
de recursos naturais”.
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expressivo de trabalhadores, também comporta parcela majoritaria dos
empreendimentos criativos (mais de 50%). Essa realidade nédo significa que o Centro-
Oeste ndo possa apresentar avangos nos proximos anos, seja no numero de
empreendimentos criativos, de trabalhadores ou na incorporacdo e valorizacdo de
setores e segmentos criativos, mas evidencia que o Brasil tem uma rigida e complexa
divisdo territorial do trabalho, produto histérico dos processos de uso e ocupacdo do
territdrio nacional.

Essa configuragdo espacial e territorial tem, dessa forma, desdobramentos na
EC, onde o Sudeste brasileiro detém indicadores discrepantes em relacdo ao Centro-
Oeste, pois a primeira é historicamente privilegiada e portadora de mais capitais,
infraestrutura e densidades técnicas, o que permiti atrair novos empreendimentos,
setores, segmentos e oportunidades.

O nosso marco espacial de analise, por ter uma ocupacdo populacional
relativamente tardia — em termos de intensidade — e principalmente, por ndo possuir o
mesmo quadro de sistemas de engenharia (SANTOS, 2014)”® e movimento’
(CONTEL, 2001), se tornou uma regido destinada sobretudo a préatica da agropecuaria,
recentemente transvestida de agronegdcio, dado a incorporacdo da ciéncia e tecnologia
na producdo e no gerenciamento da mesma. Essa realidade histérica e situacdo
geografica’ torna-se um grande desafio, mesmo que essa atividade econdmica tenha
relevancia regional e nacional.

Para reverter esse panorama tencionando uma nova conjuntura em que a EC
comece a ter maior importancia e protagonismo no Centro-Oeste, com mais
trabalhadores criativos e segmentos da mesma ordem, a acdo estatal é indispensavel.
Confirmamos no trabalho a sua capacidade de engendrar e organizar politicas, caminhos
e acOes em diversas Oticas (cultural, econdémica, social e etc.) em virtude de sua

complexidade e abrangéncia.

5 O sistema de engenharia é materializado através de rodovias, portos, barragens, aeroportos, usinas
hidrelétricas etc.

6 Contel (2001), explicita a sua compreensio acerca de sistemas de movimentos. Textualmente: “ Os
sistemas de movimento do territério, isto é, conjunto indissociavel de sistemas de engenharia (fixos) e de
sistemas de fluxos (materiais e imateriais) que respondem pela solidariedade geogréfica entre os lugares.”
CONTEL (2001, p.357).

T “As situagdes geograficas sio constituidas por elementos méveis, dinAmicos, por isso uma situagio é
sempre hibrida, (i) ndo € aprisionada pelos limites politico-administrativos locais, pois os fluxos
orientados pelas redes ultrapassam esses limites de solidez variavel, e (ii) so excepcionalmente os lugares
entram em contato isolado com somente um dos elementos dos fluxos, pois todos agem em conjunto,
reforcando-se ou contrariando-se, competindo as vezes de maneira contraditdria, outras vezes
complementando-se. Os lugares ndo vivem com cada elemento de seu meio, mas com todos a0 mesmo
tempo, reforgando assim a ideia de que o lugar € uma totalidade. Portanto, uma situacdo geogréfica é um
complexo de forcas em acdo presente, organizada segundo um feixe de variaveis que se juntam numa
combinagdo tnica e inédita num dado momento e num dado subespaco. ” (SILVEIRA, 1999, s.p).
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Observamos igualmente, que o setor privado tem um papel de relevo, porém, a
dindmica histdrica nos mostra, como essa esfera € avessa aos riscos inerentes as grandes
mudangas e a inovagdo (MAZZUCATO, 2014).

Com tal pressuposto, compreendemos que o Estado precisa ser o agente
responsavel por trilhar a médio/longo prazo essa outra realidade mais horizontal na
economia da Regido Centro-Oeste, propondo e implementando politicas publicas
mediante a articulagdo e trocas de conhecimentos com outros agentes, como 0 setor
privado e a sociedade civil.

Mediante os dois Censos da IBJD, em especial o Il publicado no ano de 2018
(SAKUDA; FORTIM; 2018) podemos concluir que a industria estudada e investigada
no presente trabalho, associada a EC, é no territorio nacional um segmento com um
mercado consumidor exemplar que se amplia anualmente, contudo, tem grandes
obstaculos no que tange a producéo e oferta desses bens. Junto a isso, e assim como no
caso dos empreendimentos criativos, os locais de producdo dos games também estdo
situados majoritariamente na Regido Sudeste (mais de 50%).

Tais desenvolvedoras que criam e produzem os jogos eletronicos séo, em grande
parte, de pequeno porte, visto que em todas as regibes do Brasil a faixa de lucro
predominante desses empreendimentos é de até R$ 81 mil e apenas no Sudeste
localizamos uma desenvolvedora lucrando acima dos R$ 16 milhdes. Essa condicdo
interfere no tipo de jogos produzidos, ja que pelo fato das desenvolvedoras terem
recursos limitados os games sdo destinados sobretudo a dispositivos méveis, de menor
complexidade tecnoldgica, relativamente distante dos AAA que demandam mais
investimentos.

Essa realidade brasileira dos jogos eletronicos, em que a maior parte dos games
ndo tem condicdes de disputar com a concorréncia internacional e de serem producdes
mais simples — o que néo significa dizer que tém inexpressivo valor cultural e criativo —
tem explicacdo e se justifica nos principais desafios enfrentados pelos principais agentes
dessa industria ha alguns anos.

Percebemos que inimeros e variados problemas vigoram e afetam a producéo e
causam, assim, desdobramentos sentidos na demanda. Um deles e que tem impacto
imensuravel é acerca da qualificacdo dos profissionais da area dos games. Quando
analisamos esse topico da qualificagdo consideramos ndo apenas a formacéo inicial, mas
também, a formacéo continua desses profissionais, ao mesmo tempo, em que nao basta
cursos voltados Unica e exclusivamente a producdo, é preciso ir além e exigir uma

capacitacdo mais integral que contemple noc¢des de mercado e pautas juridicas.
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Desse modo, no Brasil e em especial no Centro-Oeste, a oferta, bem como a
variedade de cursos sao irrisorios. Seja nas universidades publicas, seja nas instituicbes
do Sistema S das UF’s do nosso marco espacial identificamos poucos cursos voltados
especificamente para esse segmento econdémico. Destarte, 0s poucos que existem s&o
direcionados para a producdo de software. E verdade que algumas graduacdes, pos-
graduacOes ou cursos técnicos em administracdo, por exemplo, podem corroborar em
termos de gerenciamento e entendimento das variacbes no mercado, mas pelo fato da
Industria de Games ser incipiente e atrelada a inUmeros — e novos — processos e
dindmicas nem sempre eles desempenham papel relevante.

Outros desafios, igualmente, foram destacados, mas € preciso se atentar e tomar
cuidado com as narrativas neoliberais que condenam demasiada e ideologicamente o
Estado e seu processo de atuacdo. Muitos sujeitos da industria alegam que a CLT e 0s
tributos inibem a expanséo desse segmento e por isso sugerem o fim ou uma reducgéo
dréstica dos impostos, porém, sugerimos como solugdo, acreditando ser o compativel
com a realidade nacional, uma reducdo expressiva das taxacdes que incidem sobre
alguns insumos usados no processo produtivo visando, dessa maneira, o barateamento
da producdo, aumentar a competitividade e a insercdo de desenvolvedoras e demais
empresas nas cadeias globais de valor.

Concomitantemente, é vital que o Estado brasileiro organize e implemente
deliberadas a¢des politico-programaticas objetivando consolidar a industria de jogos
eletrénicos, inclusive no mercado internacional, notadamente na ampliacdo das
possibilidades de financiamento, promocdo de eventos regionais, diversificacdo das
oportunidades de qualificacdo e acompanhamento dos empreendimentos, justificando,
dessa maneira, a carga tributaria vigente sobre os bens de consumo importados.

Objetivando coletar uma opinido/ponto de vista de algum agente inserido no
interior da Industria de Games aplicamos um questionario junto ao criador do Museu do
Videogame lItinerante, este que percorre o Brasil e 0 mundo. O mesmo nos recebeu
muito bem e respondeu algumas indagacdes relativas a tematica principal da nossa
pesquisa, ratificando e elucidando alguns pontos significativos.

Assim, o Sr. Cleidson Lima deixou em evidencia como esse segmento é
extremamente plural e tem conex6es com outras atividades criativas e culturais —
recentes ou ndo — como o cosplay. Desse modo, néo se trata de uma pratica singular e
isolada, confirmando assim, sua horizontalidade e complexidade. Ao mesmo tempo,
confirmou o fato do Centro-Oeste brasileiro ndo ter uma producdo significativa de jogos

eletrbnicos o que se justifica pela auséncia de politicas e estratégias mais amplas que
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condicionem essa tal producdo. O desdobramento historico desse processo € que muitos
profissionais deixam essa regido e migram em direcdo a Sdo Paulo e Rio de Janeiro
(principalmente) onde a fabricacdo desse tipo de mercadorias € mais intensa, ainda que
distante das producOes mais complexas observadas no mercado internacional, nos
grandes centros. Ou seja, 0 entrevistado reconhece que a producao nacional é, igual ao
observado e identificado no Il Censo da IBJD, destinada em grande parte a dispositivos
moveis (0s games mobile).

Isto posto, a presente pesquisa buscar ser um referencial que possa
incentivar/subsidiar futuras investigacfes sobre a tematica aqui focalizada em diversas
areas possiveis, mas principalmente na Geografia, esta que comporta um escasso quadro
de trabalhos nessa Otica. Mas de que maneira essas outras variaveis podem se apresentar
em formato de trabalho académico?

Optamos por uma linha de estudo que abrangesse e estabelecesse relacGes entre
0 qualitativo ao quantitativo, mas também, o geografico e o histérico ao econémico,
tencionando verificar como a indastria supracitada enquanto um segmento criativo se
reproduz no Centro-Oeste, notadamente identificando seus principais desafios e
apontando algumas perspectivas. Neste percurso trilhado analisamos conceitos, fizemos
um levantamento histérico (dos games e da EC) e coletamos uma pléiade de
indicadores.

Para além do que fizemos € preciso que seja idealizado um projeto denso e
sistematico visando expandir essa industria mediante a criacdo de propostas de curto e
longo prazo, que priorizem tanto a producdo e oferta quanto a demanda por esses
produtos. Fizemos alguns esbogos que sdo, contudo, insuficientes e ndo foram em
nenhum momento objetivos basilares da pesquisa, assim, uma outra dissertacdo ou tese
podem corroborar nesse sentido, na proposicdo de alternativas para uma Inddstria de
Games mais complexa em que as suas atuais potencialidades sejam de fato
materializadas e compartilhadas.

Outra forma de valorizar 0s jogos eletronicos e a propria EC é realizando
diagnosticos sobre ambas em uma 6tica mais econémica que realce a importancia do
Estado e do mercado, mas principalmente, a perspectiva da sociedade frente a esses
fendmenos. Pelo fato de serem emergentes e impactarem diferentes geraces de
variadas formas é passivel crer que parcela importante da sociedade tenha
desconhecimento sobre as especificidades vinculadas a elas, seria interessante, portanto,

explorar esse topico.
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APENDICE

Entrevista com Cleidson Lima, criador do Museu do Videogame Itinerante

Instituicdo: UFGD
Orientador: Adauto de Oliveira Souza.

Orientando e entrevistador: Rodrigo Gavioli Diniz

1° Semana Sesc Geek — Museu do Videogame Itinerante (foi criado ha 10 anos em CG).
Curadoria: Cleidson Lima.

1° Pergunta: Cleidson, vocé é um dos criadores do Museu Videogame Itinerante?
Como surgiu a ideia de criar um museu com foco na industria dos games?

R: “O Museu do Videogame Itinerante nasceu em 2011, em Campo Grande-MS. Eu ja
sou colecionador ha 25 anos e guardava todos os meus itens em casa. Havia tantos
videogames que s6 ndo tinhamos consoles e jogos no banheiro e na cozinha. Em um
belo dia de furia, minha esposa me deu um ultimato: “Ou vocé transforma essa sua
cole¢do em um museu, pra tirar de casa, ou vocé vai sair de casa com eles”. Eu mostrei
guem manda: ela .

De la pra ca, o Museu do Videogame Itinerante tornou um dos maiores eventos de
games do pais, com uma média de 5 milhdes de visitantes ao ano pelo Brasil.
Ja visitamos 18 estados pelo Brasil, além de Paris e Londres.
E o primeiro museu do género no pais a ser registrado no lbram — Instituto Brasileiro
de Museus. Em 2014, ganhou o prémio como museu mais criativo do pais pelo
Ministério da Cultura.”

Ou
2° Pergunta: Quais 0s objetivos da 1° semana Sesc Geek aqui em Campo Grande?
Divulgar as potencialidades criativas, culturais e financeiras desse segmento ou
outro objetivo em especial?
R: “O objetivo do Sesc Geek foi de unir algumas das paixGes desse universo:
videogames, cosplay, kpop, just dance e outras competicoes.
Os videogames fazem 50 anos em 2022 e o museu € a oportunidade dos visitantes
entenderem a evolucao de todas as geracGes e quais suas caracteristicas até os dias de
hoje.”

3° Pergunta: Como vocé analisa a producdo e o consumo de jogos eletrénicos,
demais acessérios do segmento de games no Brasil e no Centro-Oeste?

R: “O Brasil é reconhecido mundialmente como um dos maiores consumidores de
games. O que ele precisa é tornar-se também referéncia na producéo de jogos. Cada
vez mais profissionais estdo se voltando para este mercado, principalmente os voltados
para o mobile.

O Centro-Oeste esta longe de ser um bergo de producéo. Ha pouquissimas producdes,
pois, muitos profissionais migram para grandes mercados, como Sdo Paulo e Rio, pois
estes tém melhores oportunidades para trabalhar e produzir.”

4° pergunta: Como vocé avalia as atuais politicas de fomento de jogos eletrdnicos no
Brasil, especialmente no Centro-Oeste? Que outras politicas e a¢cdes poderiam ser
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idealizadas para expandir esse segmento considerando a realidade da Regido
Centro-Oeste?

R: “Desconheco politicas especificas no Centro-Oeste com 0 objetivo de fomentar ou
incentivar a producdo de jogos. Ha pequenas a¢des com start-ups, mas nada macro que
vise a integracdo de universidades e empresas com o propoésito de massificar a criagcdo
de games.

No Brasil, h4 a¢des com o objetivo de incentivar o consumo por meio de reducdo de
impostos, mas esta iniciativa foi minimizada devido a crise mundial de semicondutores
e chips, o que ocasionou 0 sumigo de produtos no mercado. E quando ndo temos
produtos e temos grande demanda, os pregos sobem.”

5° pergunta: Na sua opinido, quais os impactos da pandemia de COVID-19 para a
industria de games no Brasil (principalmente no Centro-oeste)?

R: “Ironicamente, o mercado de games beneficiou-se da pandemia. Sem poder sair,
uma das principais diversdes para quem ficava em casa era o videogame. Com isso,
explodiu o consumo de consoles e jogos vendidos de forma online, bem como o uso de
dados na internet.”

6° pergunta: Quais os desdobramentos futuros do evento em ambito nacional? E os
do Museu do Videogame Itinerante?

R: “O Museu do Videogame Itinerante ficou parado por dois anos por causa da
pandemia. A exemplo de outras atracdes pelo mundo, esta retornando de forma bem
impactante. A agenda 2022 ja esta fechada e temos 1/3 das vagas de 2023 ja ocupadas.
O objetivo em um futuro proximo sera de criar versdes pockets do evento para atender
locais com areas menores.”

188



