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Resumo

O presente trabalho visa a importancia da industria de jogos digitais no Brasil, seus
impactos econémicos e culturais, ajudando a combater preconceitos ao fornecer informacdes
sobre o setor. Este aborda o desenvolvimento da inddstria de jogos digitais no Brasil, incluindo
seu crescimento, o impacto da pandemia de COVID-19 e a funcionalidade de desenvolvedoras
de jogos no pais. Também se destaca 0 aumento do uso de smartphones e sua influéncia no
mercado de jogos digitais. O mesmo discute a importancia da cultura no contexto dos jogos e
como os jogos refletem aspectos culturais e promovem a interacdo social. Abordando por fim

a importancia dos serious games ou jogos Sérios.

Palavras chave: Industria de jogos digitais; Cultura; Serious games; Mercado de jogos

brasileiro.
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Abstract

This work aims at the importance of the digital games industry in Brazil, its economic,
cultural and social impacts, helping to combat prejudices by providing information about the
sector. This addresses the development of the digital games industry in Brazil, including its
growth, the impact of the COVID-19 pandemic and the functionality of game developers in the
country. Also noteworthy is the increase in the use of smartphones and their influence on the
digital games market. It discusses the importance of culture in the context of games and how
games reflect cultural aspects and promote social interaction. Finally, addressing the

importance of serious games.

Keywords: Digital games industry; Culture; Serious games; Brazilian gaming market



1. Introdugéo

Os jogos digitais sdo relativamente recentes, sendo que os primeiros desenvolvidos néo
tinham como objetivo ser um meio de entretenimento. Ha controvérsia a respeito de qual foi de
fato o primeiro jogo digital, de acordo com Nesteriuk (2004), Ralph Baer foi o primeiro a
idealizar e a propor na década de 1950, a construcao de jogos para a televisao (porém nédo obteve
sucesso), foi somente em 1972, ap6s a industria de videogame ter se iniciado que ele construiu
um aparelho de videogame doméstico. Em 1958 o fisico Willy Higinbotham criou um software
de simulag&o de ténis no osciloscépio o Tennis for Two , cujo objetivo era atrair o pablico nas
visitas ao laboratorio de fisica e tecnologia, 0 mesmo porém é desconsiderado para alguns como
jogo digital por ndo incorporar determinados elementos caracteristicos aos jogos. Por Gltimo
temos Stephen Russel, que em 1962 criou o SpaceWar um jogo de espagonave, este sim,
considerado por muitos como sendo o primeiro jogo digital. O objetivo deste jogo também era
atrair visitantes ao seu laboratorio de tecnologia.

Existem diversos conceitos para o termo jogos digitais variando de autor para autor,
Miranda, Stadzisz (2017) apds analisar algumas destas defini¢Bes trazem a seguinte conclusdo
para a expressdo jogos digitais:

[..] atividade voluntaria, com ou sem interesse material, com prop6sitos sérios ou nao,
composta por regras bem definidas e objetivos claros, capazes de envolver os(as)
jogadores(as) na resolucdo de conflitos e que possui resultados variaveis e
quantificaveis. Esta atividade deve ser gerenciada por software e executada em
hardware.

O crescimento do setor se acelerou em 2020 no mundo, registrando um aumento de
21,2% nas receitas. Em 2021, o Brasil ultrapassou o México assumindo o posto de maior
mercado de videogames da América Latina no mesmo ano a receita total de videogames e e-
sports foi de US$ 1,4 bilhdo em 2021 e deve ultrapassar US$ 2,8 bilhdes em 2026. O pais deve
responder por 47,4% da receita total da regido no final do periodo. (PESQUISA GLOBAL DE
ENTRETENIMENTO E MIDIA, 2022).

A Industria de Jogos Digitais (1JD) detém um papel importante na sociedade brasileira,
tendo um crescimento significativo nos ultimos anos. Os tipos de jogos desenvolvidos e
consumidos no pais sdo os mais variados, sendo produzidos desde pequenos jogos
independentes a grandes empresas do setor. Podemos destacar a capacidade de impulsionar a
criagdo de empregos em diversos campos, incluindo design, programacéo, arte, narrativa e

marketing , bem como o fato de ultrapassar o entretenimento adquirindo carater sério,



promovendo inovagdo que se dispersa para outras areas, tais como: saude, educacédo e defesa,

treinamento e capacitagéo, arquitetura e construgéo civil.

A Industria de Jogos Digitais (1JD) € importante, ndo somente devido a sua capacidade
de geracdo de emprego e renda, mas também pela vocacdo de promover a inovacao
tecnoldgica, que transborda para os mais diferentes setores da economia: arquitetura
e construcdo civil, marketing e publicidade, areas de salde, educacdo e defesa,
treinamento e capacitacdo, entre outros. (FLEURY;NAKANO; CORDEIRO, 2014,
p.33)

Indo além do aspecto econémico, o aumento da popularidade dos games vem
desempenhando um papel significativo na construcdo de comunidades e identidades culturais.
Oferecendo um espaco de expressao, interagdo social e autoafirmacdo aos jogadores, muitas
vezes transcendendo barreiras geograficas e socioeconémicas. No entanto, € importante
reconhecer os desafios trazidos pelo impacto socioeconémico da industria de jogos digitais.
Questdes como a representacdo cultural nos jogos, a acessibilidade para diferentes grupos
demograficos e a potencial dependéncia em relacdo ao uso excessivo de jogos digitais. Além
disso, politicas de apoio ao setor, investimentos em educacdo relacionados a tecnologia e a
protecdo dos direitos autorais sdo aspectos cruciais para o desenvolvimento sustentavel da
inddstria.

O jogar anal6gico, encontrando o suporte tecnolégico digital, acaba por se tornar uma
midia dotada de diversa complexidade, manifestacfes e classificacbes. Os jogos
digitais emergem como tecnologia social e entender o papel e a abordagem desta nova
midia nos evidencia quais desafios que, socialmente, esse meio enfrenta.(ZAMBON,
CARVALHO, 2019).

Apesar de sua importancia palpavel, os games continuam sendo vistos com preconceito,
como uma atividade praticada por jovens e que nao agregam valor algum e estimulam atos de
violéncia e perversidade. Mediante isto, este trabalho visa trazer informac6es veridicas que
possam colaborar para mudar esta perspectiva, esclarecendo de acordo com a literatura
atualizada sobre a industria de jogos digitais e seu impacto socioecondmico na sociedade

brasileira.



2. Material e métodos

Para o desenvolvimento deste trabalho efetuou-se uma reviséo integrativa da literatura.
As fases desta revisdo integrativa serdo: definicdo do tema e desenho do estudo, critérios para
a selecdo dos estudos, pesquisa e avaliacdo dos dados, interpretacdo dos resultados e producao
da revisdo. O levantamento dos artigos foi realizado nos principais periodicos indexados nas
bases de dados: Google Académico, SciELO, entre outros. Os critérios de inclusdo para a
selecdo do estudo foram: teses, monografias, dissertacBes, artigos cientificos, incluindo
pesquisas originais e revisdes, disponiveis eletronicamente, divulgados na lingua portuguesa,

em periodicos nacionais e internacionais.



3. Resultados e discussoes

2.1 A industria de jogos digitais no brasil
A 1JD esta se desenvolvendo incessantemente, cada vez mais pessoas estdo aderindo aos games,
seja s6 por distracdo ou por estarem incorporados em outras atividades como pesquisas
cientificas, treinamentos, atividades educacionais, entre outros. “A industria de jogos digitais
ocupa, hoje, o segundo lugar entre os negdcios de entretenimento no mundo, perdendo apenas
para a TV, e ultrapassando, em muito, o cinema e o editorial” (STATISTA, 2022 apud pesquisa
industria brasileira de games 2022).

Os jogos digitais € uma das formas mais utilizadas para entretenimento, sendo que
durante o tempo da pandemia de COVID-19 essa atividade ganhou mais espaco no dia a dia
das pessoas, como mencionado pela Pesquisa Game Brasil (2023) “nos anos de 2020/2021, a
pandemia de Covid-19 trouxe diversas transformac@es para a industria e 0 mercado de games,
sendo que o consumo de jogos aumentou significativamente nesse periodo”.

Ao falar desta indudstria gigantesca devemos lembrar de uma parte muito importante a
producdo dos jogos, processo este realizado pelas desenvolvedoras de jogos. De acordo com
Fortim et.al (2022) o nimero de estidios mais do que dobrou em relacéo ao levantamento de
2018 1.009 estudios foram identificados em 2022. A explicacdo se deve a uma série de fatores,
relacionados ao crescimento do mercado, e ao aumento da competitividade das
desenvolvedoras e a propria dindmica e estrutura da industria. A pesquisa Industria Brasileira
de Games (2022) traz uma lista das dez maiores desenvolvedoras brasileiras, sendo estas,
Wildlife, Afterverse, Aquiris, Fanatee, Puga, Sioux, Kokku, Gazeus, Pipa e Tapps. O grafico
abaixo traz a distribuicdo por regido de 762 desenvolvedoras, onde podemos observar uma
maior concentracdo na regido sudeste com 57%, com a segunda maior porcentagem temos a

regido sul com 21% das desenvolvedoras.



Figura 1: Distribuigéo por regido das desenvolvedoras
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Fonte: Pesquisa Industria Brasileira de Games (2022)

2.2 Mercado de jogos brasileiro

O avanco da tecnologia permitiu aos jogos serem acessiveis as pessoas se tornando

populares. Como mencionado por Fleury, Nakano, Cordeiro (2014, p. 33)

[..JA ampliacdo do poder de processamento dos hardwares, 0 aumento da capacidade
gréafica, a expansdo da internet e da banda larga mével expandiram significativamente
0 mercado, permitindo o surgimento de jogos online, que interconectam pessoas no
mundo todo.

Com relacdo ao mercado de Jogos Digitais brasileiro um ponto de grande influéncia é o
crescimento dos dos smartphones, ja que estes permitem acesso a uma grande variedade de
jogos, segundo Fleury, Nakano, Cordeiro (2014, p.41). A pesquisa da Newzoo (2021) aponta
que: “O Brasil é o maior mercado de games da América Latina e o 10° no mundo em receitas.
Em 2021, foi estimado que a regido gerou 2,3 bilhdes de dolares em receita. E considerado o 5°
em populagdo online, sendo que o niumero total de jogadores é de 94,7 milhoes.”

Nos ultimos anos, as mulheres dominaram o consumo de jogos digitais, principalmente
por conta da sua forte presenca nos smartphones e games casuais. No entanto, na pesquisa de
2023, os homens voltaram a representar a maioria do publico gamer com o percentual de 53,
8%, enquanto as mulheres representam 46,2 %. O principal motivo para essa mudanca pode
ser o foco da grande indUstria e seus investimentos em produtos para 0 mercado de smartphones,
influenciados pelo cenario competitivo a produzir mais atrativos para hardcore gamers, que sao
em sua maioria masculinos. (PESQUISA GAME BRASIL, 2023).



Com relagao aos grupos etérios, 41,4% dessa populacao possui idades entre 16 e 29 anos.
Dos 30 aos 49 anos temos 50,2% dos gamers. Por fim, pessoas acima dos 50 anos representam
8,5% dos jogadores brasileiros. No que diz respeito a cor e raca dos gamers, temos uma divisdo
onde quase metade da populacéo se identifica como branca (42,2%), e outra parda (41,4%) e
preta (12,7%). Com este Gltimo grupo tendo aumentado em relagdo ao ano passado. 1sso ndo
significa que houve um aumento populacional, mas que os valores identitarios estdo em
movimento. Em seguida temos 2,0% da comunidade se auto declarando amarela, 0,8% como
indigena, 0,4% outras e 0,6% preferem ndo responder. (PESQUISA GAME BRASIL, 2023).

A mesma pesquisa citada anteriormente afirma que: “o smartphone foi a plataforma que
ganhou relevancia e reconhecimento do publico ao longo dos Gltimos 10 anos. Foi através dessa
plataforma que tivemos a democratizacdo dos jogos digitais, criando assim novos perfis de
consumo e modelos de negocios™. Se tratando das plataformas em que jogam em 2023 a mesma
traz as seguintes informacdes os jogadores que utilizam smartphone representam 51,7%, 0s
que usam console 20,5%, 12, 8% preferem computador, 6,6% notebook, 3,1% smart TV, 2,3%

video game portatil, 2,1% tablet e 0,9% outros.

Figura 2 : Evolucéo das plataformas de games
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2.3 Cultura

Os jogos em si vém acompanhando toda a trajetéria da humanidade, desta forma podemos

considerar o jogo como sendo um elemento cultural fundamental da sociedade. De acordo com

Huizinga (2020) “ o0 jogo ¢é fato mais antigo que a cultura, pois esta, mesmo em suas definicdes

menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana; mas, 0s animais ndo esperaram que

os homens os iniciassem na atividade ludica”. Ainda segundo este mesmo autor, “Nao vejo,

todavia, razdo alguma para abandonar a no¢édo de jogo como um fator distinto e fundamental,

presente em tudo o que acontece no mundo. Ja hd muitos anos que vem crescendo em mim a

convic¢ao de que € no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve.”

Frequentemente estes refletem aspectos especificos de uma cultura, podendo ser uma forma de

expressao cultural e transmissdo de conhecimentos e tradi¢bes, os tradicionais a exemplo

damas, xadrez entre outros, tem uma historia cultural rica sendo diversas vezes transmitidos de

geracdo em geracéo.

Quanto mais significativos forem, mais os jogos dependem da cultura em que sdo
praticados. Isso significa que certos jogos preferidos por uma cultura em um
determinado tempo-espaco, podem ajudar a definir e a descrever algumas das
principais caracteristicas morais e/ou intelectuais dessa cultura. (GALLO ,2007).

Dentre seus papéis, sdo importantes como forma de entretenimento e socializacao.

Podendo estar presente entre a familia, amigos, comunidades, eles promovem a interacéo

social e o fortalecimento dos lacos culturais. De acordo com Gallo (2007):

O jogo ndo é apenas uma distracdo individual - talvez seja até muito menos
individual do que se costuma pensar. Mesmo os proprietarios de brinquedos e de
jogos iguais ou semelhantes costumam se reunir em lugares consagrados pelo habito
para avaliarem suas habilidades e se sociabilizarem, o que constitui, muitas vezes, a
esséncia de seu prazer. No meio da multiddo, o ambiente do jogo favorece uma
espécie de catarse, uma tensdo compartilhada, ainda que entre desconhecidos.

A forma como evoluem ao longo do tempo também € influenciada pela cultura. Novos

tipos sdo frequentemente desenvolvidos com base nas mudangas na sociedade, tecnologia e

interesses culturais, como prova disto temos o0s jogos digitais, que surgiram e vém se

desenvolvendo cada vez mais com o avango da tecnologia.

A partir do surgimento da computacdo, o ato de jogar encontrou uma nova
plataforma de interacdo, na convergéncia com o suporte tecnolgico eletrdnico surge
0 jogo digital. Ampliaram-se as possibilidades do jogar com o surgimento de uma
nova midia imersiva e essencialmente interativa, possibilitando novas e mais
intensas interagdes que os jogos analdgicos. Uma ampliagdo que ndo apenas
transporta os jogos para um ambiente informatizado, mas transcende as suas
experiéncias. (ZAMBON; CARVALHO, 2019).



Games sdo hoje umas das formas culturais mais populares e a0 mesmo tempo mais
sofisticadas da contemporaneidade. Populares pela massificagdo que alcancaram, e
sofisticadas pelo alto nivel e diversidade das competéncias e tecnologias necessarias ao seu
desenvolvimento. (GALLO, 2007). “ O habito de jogar jogos digitais estd presente na cultura
do brasileiro, com 70,1% dos respondentes afirmando ter este costume”. Pesquisa game

Brasil (2023).

2.4 Serious Games

2% ¢

Serious Games ou em portugués “jogos sérios” ou “jogos educacionais”, “ [...] € uma
terminologia que foi estabelecida por Clark Abt, e caracteriza jogos como dispositivos
educacionais para quaisquer faixas etarias e situagdes diversificadas.” Fleury, Nakano e
Cordeiro (2014). Estes jogos digitais contrastam com jogos somente para entretenimento. Os
mesmos combinaram elementos de jogos com objetivos sérios, como ensino, treinamento,
conscientizagdo ou resolucdo de problemas. De acordo com autor Abt (1987) apud Fleury,
Nakano e Cordeiro (2014) os serious games “facilitam a comunicagdo de conceitos/fatos —
devido a dramatizacdo de problemas e motivacdo — além de contribuirem para o
desenvolvimento de estratégias, a tomada de decisdo, o desempenho de papéis, dentre outras

vantagens, em um ambiente em que o feedback ¢ instituido de maneira agil”.

Os Jogos sérios podem ser aplicados as mais diversas areas dentre estas temos 0s jogos
digitais educacionais , jogos digitais para a satde , jogos digitais para formacdo profissional ,
jogos digitais e simuladores para a defesa. Zambon e Carvalho (2019) apontam que “ Os jogos
digitais ainda precisam ser aceitos e entendidos, de maneira mais ampla, como um meio de
comunicagdo que transcende o recreativo, mas a medida que ele ganha espaco na vida cotidiana,

esta aceitacdo é s6 uma questdo de tempo.



4. Conclusao

A industria de jogos digitais ocupa o segundo lugar nos negocios de entretenimento
mundial, os games tém aplicagdes muito além do entretenimento, podendo ser utilizados na
salde, educacdo, entre outros. Para a sua criacdo exige, profissionais de diferentes areas,
tecnologias, atividades criativas e técnicas. Eles promovem inovacdo tecnologica, geram
empregos, agregam valor cultural.

Este artigo abordou a importancia dos jogos na industria, economia e cultura brasileira
usando de uma revisdo integrativa da literatura. Baseada nesta pesquisa é possivel concluir que
a industria de jogos digitais no Brasil esta crescendo constantemente, o aumento do consumo
de jogos digitais foi impulsionado pela popularizacdo de dispositivos tecnolégicos como
smartphones, consoles e redes de computadores que permitem o rompimento das barreiras
geogréficas. No entanto, apesar da importancia desta inddstria para a economia e culta dentro

do pais é importante abordar os desafios para garantir um crescimento sustentavel e inclusivo.
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